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Y ADEMAS 


REPORTAJES 

1H> Final Fantasy XII 
E4> Guitar Hero 
26> El Código Da Vinci 
2B> Midway Gamer’s Day 

5ÚPER [MUEVO 

3E> Evolutiorí GT 
34> Daxter 
36> Tetris D5 
3B> Tomb Raider Legend 
40 > And 1 Streetball 
4B> Dragan Quest: El Periplo 
Del Rey Maldito 
44> Super IVlonkey Dalí 
Adventure 
46> Rogue Trooper 
48 > State Of Emergency 2 
50> Metroid Prime Hunters 
51 > Super Princesa Peach 


52 Tamagotchi Connection: 

Córner Shop 

53> Pokémon Link 

54> Gauntlet Seven Sorra vis 

A FOIMDO 

5G> Ghost Recon: Advanced 
Warfighter 

58 Driver Parallel Lines 
60> DutRun 2006 
Coast To Coast 
62: Commandos Strike Forcé 
G4> Taito Legenda 
66> Tokobot 
68> The Dutfit 
70: P.E.S. Management 
71 > Buzz! El Gran Reto 
72> Resident Evil D5 
73: Animal Crossing... 

74> Trapt... 


Se dice que la redacción de una revista es una casa de locos. Cierres 
aparte, la verdad es que a veces da la impresión de que SuperJuegos 
no es la reunión de un grupo de chalados, sino más bien el interior de la 
cabeza de uno solo. Con esquizofrenia aguda. Así, aquí todos tenemos 
en común una afición, pero enfocada de maneras opuestas: los hay que 
juegan a puzzles a velocidades que solo pueden calificarse de atenta- 
dos a la salud pública, y quienes desentraman enigmas roleros mesándose los cabellos durante 
mañanas enteras. En SuperJuegos hay «freaks» de Nintendo y fans de Xbox, defensores de PS2 y 
veteranos que declaman acerca de los buenos tiempos de las 2D. Por no hablar de los duelos de 
portátiles, que por suerte para todos, suelen ser a primera sangre. SuperJuegos, cada mes, intenta 
reflejar ese variopinto caleidoscopio de influencias, y el sumario de este mes es buena prueba de 
ello: de la revolución nipona del nuevo Final Fantasy, que hemos probado para contároslo, a la 
implacable potencia gráfica de nuestro exclusivo vistazo a Moto GP 06. De los cruces de animales y 
princesas de colores pastel de la DS a los implacables guitarrazos del juego que nos ha tenido 
haciendo postuntas todo el mes, Guitar Hero. Todo esto es nuestra medicación. Y también la tuya. 

«Pedro Berruezo» 


SuperJuayos nú se hace responsable de la opinión da sus colaboradores en los trabajos 
publicados, ni se identifica necesariamente con la opinión <le los mismos. Asi como tampoco de los 
productos y contenidos dn los mensajes publicitarios que aparecen en la revista, que son exclusiva 
responsabilidad dn la empresa anunciadora. 
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GUÍAS Y TRUCOS 


Medal Of Honor 
Airborne 

Descubre cómo será el próxi- 
mo capitulo de la saga bélica 
de EA y las novedades que 
incorpora en su desembarco 
en Xbox 360 y PS3. 
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B2> Guía: El Padrino 
92 > Trucas 


Mota GP 06 

Climax continúa su saga 
motociclista en la nueva 
consola de Microsoft. Pilotos 
y circuitos con licencia en un 
emocionante título que 
promete llevar el realismo de 
este deporte hasta tu salón. 


La aventura sin 
final de 5quare 


El nombre de Final Fantasy es una de las princi 
pales referencias del género RPG. Su nombre 
arrastra millones de seguidores en todo el pla- 
neta, desde el pasado 16 de marzo la última en- 
trega ya está en las tiendas de Japón. Mientras 
tanto, los fans occidentales se tiran de los pe- 
los, Square Enix no ha confirmado todavía una 
fecha para su lanzamiento en el viejo continen- 
te. Aunque ya estemos acostumbrados a este 
tipo de hechos, todo el mundo espera que la 
compañía se ponga las pilas y lo tengamos en 
España antes de que termine el año. Si quieres 
saberlo todo sobre FFXII, no te pierdas el repor- 
taje que hemos preparado este mes. 
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Playstation 3: 
Lanzamiento mundial 


i» 




SONY 




PSP 

evoluciona 


Y a es posible encontrar un 
modelo de PSP por 199 
euros, pero la gran revolución 
llegará en otoño, cuando Sony 
C.E. ponga a ía venta una cáma- 
ra (PSP-300) que permitirá usar 
la tecnología EyeToyo el vídeo 
chat , y un receptor GPS (PSP- 
290) para disfrutar de un estu- 
pendo sistema de navegación 
portátil en tu consola. 


E l pasado 15 de marzo 
Sony C.E. anunció que 
Playstation 3 estará a 
la venta el próximo mes de 
noviembre en todo el mundo. 
Además de ir acompañado 
por una interesante primera 
hornada de títulos, la compa- 
ñía comenzará la producción 
con una capacidad mensual 
de un millón de unidades. La 
incorporación de la tecnología 


BD ( Blue-ray Di se) se une a la 
potencia del hardware para 
brindar una nueva experiencia 
de juego al usuario. A esto 
hay que sumar la posibilidad 
de utilizar Playstation 3 para 
conectarse a una red de 
banda ancha de alta velocidad 
para disfrutar de contenidos y 
servicios exclusivos. La nueva 
«bestia» de Sony C.E. viene 
dispuesta a deslumbrar. 


El juego del Mundial 
de Alemania E006 


N o es ninguna sorpresa 
que Electronic Arts se 

haya adjudicado una vez más 
la licencia de un evento fut- 
bolístico. Esta vez le ha toca- 
do al Mundial que tendrá 
lugar en tierras germanas. 
Como siempre, las estrellas 


del planeta fútbol, los esta- 
dios reales y las equipacio- 
nes de las 32 selecciones 
que participan, estarán a dis- 
posición del jugador. El 
juego verá la luz en 
Playstation 2, Xbox 360, 
PSP, Nintendo DS y GBA. 
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Aluvión de 
novedades para P5P 


L a actividad frenética de Sony 
C.E. también alcanza a su con- 
sola portátil. London Studio, crea- 
cores de The Getaway ha prepara- 
do para el verano un juego de 
acción sobre las bandas mafiosas 
de la capital británica. Por otro 
lado, uno de los héroes más 
emblemáticos de Playstation, 
Gabe Logan, vuelve a la acción en 


un nuevo capítulo de Syphon Filter. 
Una vez más se enfrentará a un 
complot mundial en un título que 
integra infiltración y acción a un 
mismo tiempo. Aunque uno de los 
juegos más esperados de PSP es 
Loco Foco un delirante plataformas 
que usa sólo L y R para controlar al 
protagonista y que hace gala de un 
originalísimo diseño. 



Gabriel Logan vuelve a protagonizar un nuevo 
episodio de Syphon Filter, en versión portátil. 



DARKNESS 


UNTOLO 


Títulos de nueva generación 


S ega ya ha puesto en mar- 
cha la quinta entrega de 
Virtua Fighter para consola, 
que actualmente barre en los 
salones recreativos de Japón. 
Sony On-líne Entertainment 
ha confirmado la aparición de 
Untold Legends Dark Kingdom 
para PS3. Mientras que 2K 
Games ha anunciado la adap- 
tación de la serie de novelas 
gráficas The Darkness en un 
apasionante shooter . 


En Virtua Fighter 5 encontrarás a 
una nueva luchadora, E i leen, 
pequeña y ágil experta en KungFu. 



Sega retrata a 
Vakuza 


F inalmente se ha confirma- 
do que el juego fíyu Ga 
Gotoku será distribuido en 
Europa. Aquí se llamará 
Yakuza, haciendo referencia a 
la temible mafia japonesa que 
retrata el juego. De esta 
forma, Sega nos introduce en 
una aventura al estilo GTA, 
sólo que en esta ocasión la 
acción transcurre en las popu- 


losas calles de Tokio. Su pro- 
tagonista, Kiryu Kazuma, ten- 
drá que enfrentarse a sus 
antiguos compañeros mafio- 
sos después de haber perma- 
necido diez años en la cárcel, 
llegando a ocasionar peleas 
multitudinarias. La maravillosa 
recreación de la urbe japone- 
sa ambienta a la perfección la 
trama este título de PS2. 


Sam Fisher 
se enfrenta 
una vez 
más a una 
peligrosa 
misión. 


REBULTADOS 

CONCURSOS 

CONCURSO KNIGHTS OF THE TEMPLE II & 
GENE TROOPERS 

M- José Sánchez Garciolo (GRANADA) 
Juan Carlos Gutiérrez Martín (MADRID) 
Carlos Martín Arroyo (MADRID) 

Silvia Suárez García (VALENCIA) 

Consuelo Martínez Saurín (MURCIA) 

Diego Sánchez Portillo (BARCELONA) 
Gerardo López Martínez (SEVILLA) 

Roger Hernández Rovira (TARRAGONA) 
Jordi Carreras Lanao (BARCELONA) 
Santiago Pérez Ruiz (SEVILLA) 

Luis A. Salgado Santiago (PALENCIA) 

Ana María González Ayala (MADRID) 
Rubén Arbelo López (LAS PALMAS) 
Ricardo García Sanz (MADRID) 

Roberto Carralero Santamaría (VALENCIA) 
Oscar Treviño Gómez (BARCELONA) 

Eva Martín González (MADRID) 

Antonio Guerrero Barrio (BARCELONA) 
Jordi Llinares Pineda (BARCELONA) 

Arturo Vihuela Sánchez (MADRID) 

CONCURSO BATTALION WARS 

GANADOR DEL PRIMER PREMIO: 

Guillermo Portillo Guzmán (CÁDIZ) 

GANADORES DEL 2 a PREMIO: 

Enrique Vázquez Nieto (BARCELONA) 
Adrián Fragueiro Rebollo (ORENSE) 

Rubén Chicharro Vicente (VALENCIA) 
Monica Suárez Barral (TARRAGONA) 

José Miguel Muñoz Aznar (ZARAGOZA) 
Daniel Saldaña Pariente (PALENCIA) 

David del Baño Carrasco (BARCELONA) 
Carlos Parra González (BARCELONA) 

Juan Daviño García (CÁDIZ) 

Enrique Vicente Gisbert (VALENCIA) 
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NINTENDO 

¡¡Así es la nueva Nintendo D5 Lite!! 




PESO: 218 g. (trente a ios 275 g. 

■ 

del modelo originan 
DIMENSIONES; 133mm x 73,9mm 
x 21 >5mm (el modelo origina! mide 
1 48,7rom x 84,7mm x 28,Smm) : 
STYLUS: 87,5mm x 4.9mm (el 
actual tiene una longitud de 75mm x 
4mm y 1 mtn menos de diámetro) 
COLORES: Blanco (Costal Volite), 
Azul Marino (Enamei Navy} y Azul 
jClaro (Ice 8!uei • . 


D esde su aparición, el diseño 
de DS ha sido largamente 
cuestionado. Esto no ha 
impedido que se convierta en un 
auténtico éxito de ventas, pero en 
Nintendo han decidido dar a su 
portátil un nuevo look más acorde 
con la estética de la futura 
Revolution. La potencia es exacta- 
mente la misma aunque presenta 
unas dimensiones más reducidas, 


un menor peso y una extraordinaria 
nitidez en sus dos pantallas (con 
cuatro niveles de brillo). Además, 
el Stylus y la configuración de los 
botones son ahora más cómodos, 
el puerto para cartuchos de GBA 
viene protegido por una tapita de 
plástico y el micro está ahora entre 
las dos pantallas. Está previsto que 
este verano ya podamos encontrar- 
la en las tiendas europeas. 
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La vida es móvil. Móvil es Vodafone 


dedos jugando 


Vodafone 


en cines 


mí 


iW 




vodafone 


Videojuego 3€. M.Polifónicas/M.Real/VídeQs/lmágenes 1,5€/descarga. Tráiler gratuito. Precio 
de navegación: 50 céntimos por cada conexión, Fuera del Menú Vodafone Uve! 50 céntimos por 
conexión hasta 512 kb. Él precio de conexión incluye todo el tráfico de datos y et acceso a 
contenidos gratuitos, tmp. ind. no inc. Ice Age 2 TM ít (c) 2006. TCFFC Alt rights reservad. 


Vodafone Uve! con 3G 
Motorola E770V 





















EL SOLDADO DEL FUTURO 

Por medio de un sistema de combate 
totalmente integrado con armamento 
de vanguardia y sistemas de comunicaciones 
revolucionarios, los jugadores podrán encarnar al 
soldado del futuro. 


EL REVOLUCIONARIO CROSS-COM 

Un dispositivo de comunicaciones que emplea tecnología 
vía satélite. Fijado al monóculo del soldado, proporciona 
pleno dominio y conocimiento de la situación en el campo 
de batalla. 




CON LA TECNOLOGIA DE 


SOBREVIVE PARA VER EL 2014 



EXPERIENCIA MULTIJUGADOR DE PRIMERA 

Opciones de juego cooperativo y multijugador donde 
encontrarás 10 mapas exclusivos en Venezuela y una 
campaña cooperativa diseñada específicamente para 
potenciar la estrategia y las tácticas. 





MODO MULTIJUGADOR COOPERATIVO 

Juega con amigos en una campaña que os llevará 
desde México hasta Nicaragua. 


XBGX360 uve Playstation^ 

20OJ Ubjsofl Entertaiwnent. AH Rigftts flosHfved Ghost flccoo. Gtiost Rocon Advanced Warlighter. the Soider Icón, Ubisoft. Ubi com, and Iba Ubisoft ¡ogo are tradcmarks ot 
Ubisoti Entertaíronent ¡n the U.S. and/or oflwr cotmlries PC veision devetoped by Gón Microsoft, Xbox. Xbox Uve, Xbox 360, tne Ue logo and Ihe Xbox lagos are eitfier registered 
ü atiemarXs or trademortis cf Microsoft Corporawm inihe United States and/or in otfter co:;ntrt8s and ate used under 'ícense írow Microsoft. Playstation and tlic ^ Fonviy 
iogo ara registared trademarks of Sony Computer f.nwnasnmant fue Aíl rights reserved 
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aniversario 


Portadas de los primeros 
números de Interviú, El 
Periódico de Catalunya y 
Tiempo. 


ebrero de 1976. Apenas tres meses después de la 
muerte del dictador Francisco Franco, Antonio 
Asensio Pizarra tenía 28 años, varios amigos, mu- 
chos proyectos y audacia. Llamó a su amigo Fran- 
cisco Matosas, un joven abogado que había conoci- 
do haciendo la “mili” en Canarias, y le dijo que 
quería crear una empresa para editar revistas. Pocos 
días más tarde, en la notaría barcelonesa de Lorenzo 
Valverde Galán, se firmaba la constitución de Edi- 
ciones Zeta, S.A., con un capital social de 500.000 
pesetas de la época. Eran tres socios: Antonio Asen- 
sio, que aportó el 60 por 100, Jerónimo Terrés, que 
desembolsó un 20 por 100 y José llano, suscriptor 
del 20 por 100 del capital restante, al que contribu- 
yó con las cabeceras Liberty , Lib, Interwiu -con la 
grafía “w”, que luego sería castellanizada-, y O.K., 
valoradas en 100.000 pesetas. Era el lunes l de mar- 
zo de 1976 y nacía el Grupo Zeta. 

Hoy, 30 años después, aquella empresa se ha con- 
vertido en un imperio multimedia español, encabe- 
zado por su hijo, Antonio Asensio Mosbah, que fac- 
tura 450 millones de euros, en el que 
trabajan 2.300 personas en España, 

Europa e Iberoamérica y que está 
organizada en cinco unidades de ne- 
gocio: Prensa diaria, Revistas, Libros y Multimedia, 
Audiovisual, Ocio y Servicios. 

En la actualidad, 12 periódicos del Grupo Zeta acu- 
den a los quioscos, a los que se unen dos semana- 
rios y otras 18 revistas mensuales. Asimismo, el 
grupo difunde múltiples publicaciones electrónicas, 
los libros de una prestigiosa editorial, distribuye pe- 
lículas y despliega otras actividades, como la edi- 
ción de 29 publicaciones de empresa con una tirada 
anual de más de 13 millones de ejemplares. 

Dos revistas fueron los primeros productos experi- 
mentales de Ediciones Zeta, O.K. y Diccionario Po- 
lítico. Pero el objetivo central era perfilar el proyec- 
to del semanario Interviú. Esta publicación supuso 
toda una revolución. Su primer número, fechado en 
22-26 de mayo de 1976, tenía un precio de 40 pese- 
tas y para la España de hace 30 años fue una autén- 


Antonio Asensio, fundador de Grupo Zeta en 1996, 
cuando era presidente de Antena 3 TV. 


tica innovación la atractiva modelo de su portada. 
Desde su primer número. Interviú desplegaba ade- 
más la bandera de un verdadero periodismo de in- 
vestigación, lleno de vitalidad y denuncia, convir- 
tiéndose, en pocas semanas, en una publicación de 
éxito. Pronto superó los 100.000 ejemplares inicia- 
les, hasta superar el millón. 

La aparición de El Periódico de Catalunya fue el 
segundo gran hito en la historia de Grupo Zeta. Na- 
ció el 26 de octubre de 1978 y se sumó a los nuevos 
diarios democráticos, encarando con empuje y li- 
bertad las nuevas demandas de los lectores. El Pe- 
riódico de Catalunya, además, abanderaba su pro- 
pia especificidad por su línea editorial independien- 


te y por su concepto y diseño, llegando a convertir- 
se en el más imitado de los últimos 20 años. 
Antonio Asensio fue un emprendedor tenaz y au- 
daz. En mayo de 1982, cuando en un cuartel madri- 
leño del barrio de Campamento eran juzgados los 
militares golpistas del 23-F, lanzó el semanario 
Tiempo. Dos años más tarde, esta revista ya era líder 
del sector, posición que aún hoy conserva. 

Con la división de revistas corporativas, Grupo Ze- 
ta, siempre pionero, introdujo en España este tipo 
de publicaciones. Desde 1981, edita Ronda Iberia, 
una de las publicaciones españolas más leídas del 
mundo. Hoy cuenta con 29 publicaciones de las 
principales compañías del país. 

Como era de esperar, en el momento que el Gobier- 
no anunció la concesión de licencias de televisión 
privada, Antonio Asensio no dudó en entrar en este 


Zeta afronta los próximos 30 años con nuevos proyectos 
impulsados por Antonio Asensio Mosbah, hijo del fundador 















Plataforma 
de futuro 


negocio. Junto al magnate de la comunicación Ru- 
pert Murdoch creó Univisión Canal I . El proyecto 
era sólido y estaba entre los favoritos, pero el Go- 
bierno de Felipe González descartó la oferta. 

La oportunidad llegó tres años después. En junio de 
1 992 accedió a la presidencia de Antena 3 TV y en 
abril de 1994, consiguió superar, por primera vez en 
la historia, la audiencia de la primera cadena de Te- 
levisión Española. El éxito, sin embargo, se rompió 
cuando el Gobierno de José María Aznar, maniobró 
para presionar a Asensio, siempre independiente, 
con el fin de que vendiera sus acciones. La aventura 
televisiva de Grupo Zeta acabó, tras un atosiga- 
miento político vergonzoso, con un sabor amargo. 
Pese a todo. Asensio supo concentrar los esfuerzos 
en ampliar las áreas de su proyecto empresarial. El 
3 de noviembre de 2000. Su Majestad el Rey don 
Juan Carlos, inauguró la nueva planta de impresión 
del Grupo Zeta en Paréis del Valles (Barcelona), que 
destacaba por ser una de las más avanzadas de Eu- 
ropa. Entonces, el fundador del Grupo ya estaba 
gravemente enfermo. Antonio Asensio falleció a los 
53 años, cuando su mente aún estaba cargada de 
proyectos, un 20 de abril de 200 1 . 

Ahora que se cumple el treinta aniversario de la 
constitución de la sociedad originaria de Zeta, este 
holding sigue adelante con la misma filosofía de su 
fundador: independencia, innovación y crecimiento. 
Grupo Zeta ha iniciado su actuación en otras áreas, 
como On Pictures. productora y distribuidora de ci- 
ne; On TV desarrolla formatos televisivos origina- 
les, pionera por ejemplo de la introducción en Espa- 
ña de advertisment , que combina el entretenimiento 
y la publicidad. Asimismo, estableció una alianza 
con el grupo noruego Schibted, con la adquisición 
de un 20 por ciento del gratuito 20 Minutos, y para 
realizar nuevos productos. 

Grupo Zeta celebra sus primeros treinta años de 
existencia con el convencimiento de que en los pró- 
ximos 30 años se mantendrá un proyecto heredero 
del anterior, coherente con el del pasado, pero tan 
innovador como su propia historia. 


4 GRUPO ZETA ha sido un potente 
altavoz que ha difundido todos los 
acontecimientos políticos, 
sociales, culturales y deportivos. 
Hemos creado opinión a través de 
nuestros medios, defendiendo 
siempre la libertad y nuestra 
independencia” 


‘La independencia fue 
ia bandera de mi 
padre, pese a eostarie 
duros reveses 


Desde 1992, 

Super Juegos es 
todo un referente 
en el mundo de los 
vitíeojuegos. 


H oy, cuando se cumplen treinta años del nacimiento 
de Grupo Zeta, muchos de los recuerdos más pro- 
fundos que conservo de mi padre están unidos a esta 
apasionante aventura empresarial. 

Mi padre tuvo dos desvelos en su vida: su familia, lo 
más importante para él, y después Grupo Zeta, su gran 
obra y su razón de ser profesional. Por desgracia se fue 
muy temprano, un 20 de abril de 2001 , cuando sólo te- 
nía 53 años y Zeta acababa de celebrar sus primeros 
25 años. Ahora, cuando el Grupo conmemora su treinta 
aniversario, recuerdo con nostal- 
gia aquellos tiempos en los que 
mi padre trabajaba sin fatiga, jun- 
to con un grupo de profesionales 
excelentes, para consolidar un 
proyecto editorial independiente. 
Hace cinco años que asumí con 
orgullo la responsabilidad de encabezar este gran Gru- 
po de comunicación. Desde el principio sentí que tenía 
entre mis manos un legado muy valioso, pero supe 
también que el reto consiste en suscribir el lema que 
guiaba a nuestro fundador: engrandecer, fortalecer y 
hacer de Grupo Zeta un ejemplo de tolerancia, profe- 
sionalidad y, sobre todo, de independencia. La indepen- 
dencia fue la bandera de mi padre, a pesar de que es- 
te convencimiento le costara duros reveses profesiona- 
les y personales. Precisamente por eso, ahora agito 
esa bandera convencido de que en la independencia 
editorial está nuestro futuro. 

Doy las gracias a los que no están con nosotros, pero 
que con lealtad ayudaron a impulsar esta gran obra. Y 
doy las gracias también a los que continúan en ella, por- 
que con su esfuerzo aseguran el futuro de Grupo Zeta, 
que contemplo con gran ilusión y optimismo. 

Nacimos en el siglo XX, en un mundo de papel, que fue 
nuestra rampa de lanzamiento. Vivimos en el siglo XXI, y 
por eso nuestro futuro también se llama televisión, cine y 
nuevas tecnologías. Para Grupo Zeta ya han empezado 
los próximos treinta años. A mi padre le gustarían. 





Pocas, muy T>ocos títulos*, 
para consola-han conseguido la 
p antuvión máxima (40 sobre 40) 
que ía prestigiosa revista Fámitsu 
(algo asi como ia Biblia del sector) 
otorga muy de cuando en cuando. 
Final Fantasy Xtl lo ha consegui- 
do, por lo que poco más se puede 
decir sobre su calidad. Partiendo 
del hecho de que ésta es indiscu- 
tible (como suele ocurrir en ía ma- 
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yoría de producciones de la com- 
pañía), esta vez la cosa promete 
alcanzar cotas de perfección real- 
mente nunca vistas. A pesar de la 
frontera, para nosotros infranquea 
ble, que supone el lenguaje japo- 
nés, la magnificencia de este títu- 
lo se deja sentir desde el preciso 
momento en que da comienzo su 
secuencia de introducción. Olvida- 
os de Pixar y de Dreamworks, por- 


que las mejores escenas genera- 
das por ordenador están en este 
juego. No sólo gozan de una extra- 
ordinaria belleza y una realización 
a la altura de las mejores produc- 
ciones de Hollywood, sino que te 
pondrán en antecedentes perfec- 
tos sobre la historia, mucho más 
seria y compleja que en anteriores 
entregas. Ivalice (que ya servía de 
;marco a Final Fantasy Táctica Ad- 


//El argumento 
de esta nueva 
entrega es 
mucho más serio 
y complejo que 
en anteriores 
ocasiones// 



varice) es un mundo torturado por 
una casi eterna guerra entre dos 
de sus reinos. Dalmaska es un pe- 
queño territorio situado entre 
ellos, y sus habitantes se encon- 
trarán pronto invadidos por su ve- 
cino más poderoso, Arcadia. Du- 
rante una operación militar, un ge- 
neral de Dalmaska llamado Basch 
descubre que su rey pretende 
vender su patria a los invasores 
para salvar el cuello, así que deci- 
de asesinarlo y también a todos 
los soldados que presencian la es- 
cena. Entre ellos se encuentra 
Reks, hermano del que más tarde 
pasará a protagonizar la historia, 
Vaan. Más tarde se unen a esta 
trama la bella Ashe, que abandona 


Final Fantasy XII 
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la realeza para proteger a su pue- 
blo, y una pareja de piratas aéreos 
de lo más peculiar. Como ves, pro- 
fundidad, giros dramáticos y per- 
sonajes llenos de conflictos inte- 
riores. Y si con este apartado han 
sorprendido a todos, lo mismo 
puede aplicarse a la jugabilidad. 
Poco tiene que ver con las entre- 
gas anteriores, de hecho en algu- 
nos momentos es casi irreconoci- 


ble: mover la cámara a tu antojo, 
enemigos que puedes ver antes 
de combatir contra ellos, entornos 
nada lineales... En fin, que habrá 
tiempo de sobra para diseccionar 
todas y cada una de las cualidades 
de esta maravilla de la programa- 
ción. Y todo ello mientras espera- 
mos ansiosos a que Proein lo lan- 
ce en nuestro país en los próxi- 
mos meses... 


► 



A la izquierda puedes ver el aspecto del nuevo sistema de evolu- 
ción de los personajes creado por los programadores. A la derecha, 
la espectacular pantalla de presentación del juego, con un vídeo 
proyectándose en segundo plano. 


sando por la valiente 
Ashe y el soñador Vaan. 
Todos ellos cuentan con 
un carisma único e Á 
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LA PROXIMA 



LICENSEO FOR 


LICENSEO FOR 


*íXBOX, 


XBOX. 


JOVTECH es una marca comercial de Take-Two Interactive Software, Inc. Microsoft, Xbox, Xbox 360 
países y se utilizan con licencia de Microsoft. 


y los logotipos de Xbox son marcas comerciales o registradas de Microsoft Corporation en Estados Unidos y/u otros 

A Take2 Company 
















Europa desde el aire 


Medal Of Honor Airbome intenta 

abarcar todas ías operaciones aéreas que tuvieron 
lugar durante la Segunda Guerra Mundial en Euro- 
pa. El juego comienza con la conquista de Sicilia, 
en lo que se denominó Operación Husky y seguirá 
en diferentes misiones hasta alcanzar la Operación 
Varsity . Esta última fue el preámbulo de la toma de 
Berlín y donde ésta entrega culminará tu carrera 
como paracaidista de las fuerzas aéreas aliadas. 


Buya Travenr^l 

ef^rotagonista de este^ 
nuevo Medal Of Honor. 

Es un paracaidista de la 
82* División de las US Air 
'forcé. Dentro de su com- 
jpleta equipación vas a 
Encontrar armas reales y 
la posibilidad de modifi- 
carlas, tai y como hicie- 
ron los aliados. 


GUERRA 
AÉREA 

Una de las 
pocas cosas 
que nos 
faltaba por 
ver en un 
Medal Of 
Honor, las 
fuerzas 
aéreas. 


perspectiva sobre la ¡E! a Buerra 
Mundial con un sistema de juego 
que ofrece una libertad casi total 


EA Sames da una nueva 


La próxima entrega de 
Medal Of Honor tendrá versiones 
para Xbox, Playstation 2, Xbox 
360 y Playstation 3. Pero sin du- 
da, son las entregas para estas 
dos últimas las que más atención 
acapararán a finales de este año, 
cuando tiene previsto su desem- 
barco Medal Of Honor Airborne. 
Las posibilidades que ofrece su 
hardware van a hacer que la gue- 
rra parezca cosa de niños compa- 
rado con el grado de realismo que 
EA Games ha conseguido esta 
vez. La verdad es que las noveda- 
des que aporta a la franquicia no 


se limitan sólo al apartado gráfico. 
Ante la cada vez más exigente 
competencia entre los shooters 
en primera persona con la Segun- 
da Guerra Mundial como trasfon- 
do, EA Games ha hecho todo lo 
posible para regenerar su serie. 
Medal Of Honor Airborne te 
pondrá en la piel de un paracaidis- 
ta de la 82- División Aerotranspor- 
tada de EEUU, Boyd Travers. A 
través de sus ojos vas a vivir las 
arriesgadas misiones que compo- 
nen el juego. Desde la invasión de 
Sicilia que se conoció como Ope- 
ración Husky hasta la Operación 







Así se hizo Medal Of Honor 



El hardwars evoiu- 
ciona y con él también la tec- 
nología utilizada- En esta 
nueva entrega de MOH se 
usa el sistema de captura que 
reproduce fielmente la ani- 
mación de un rostro humano, 
U-Cap, que fue utilizado en la 
segunda y tercera parte de 
Matrix . Aún así, el desarrollo 
también exige que los grafis- 
tas se empleen al máximo 
creando bocetos a mano para 
su posterior digitalización. 


Entornos 

Abiertos 


Los escenarios 

permiten aterrizar en cual- 
quier parte, desde un teja- 
do hasta el interior de un 
edificio después de hacer 
añicos una ventana. Todo 
dependerá del lugar del 
salto y de tu habilidad. 
Según caes podrás ver to- 
dos los objetivos que es- 
conde cada misión. 


j 




El jugador controla todos los 
aspectos del salto , desde el inte- 
rior del avión hasta el aterrizaje. 


► Varsíty, a las puertas de Berlín. El 
jugador controlará todos los as- 
pectos del salto. Y dependiendo 
de la altura y lugar elegido podrá 
acceder a determinados lugares 
dentro del escenario. Práctica- 
mente se puede comenzar desde 
donde se quiera porque los entor- 
nos son abiertos, no están sujetos 
al guión, pero no habrá ningún 
problema para localizar los objeti- 
vos de cada misión. En Medal Of 
Honor Airborne la Inteligencia Ar- 
tificial también ha sufrido una gran 
mejora. Además de un sistema 
básico oara controlar a los otros 
miembros del pelotón, durante el 
juego habrá soldados que vienen y 
van, sabiendo muy bien cuál es su 


función determinada. Otro aspec- 
to por el que siempre ha destaca- 
do la franquicia es por su rigor his- 
tórico. En esta ocasión se ha llega- 
do al punto de crear todo un siste- 
ma que permite modificar las ar- 
mas de tu arsenal. Era algo muy 
habitual entre los soldados del 
Ejército Aliado, que llegaron a ha- 
cer auténticas maravillas para con- 
seguir armas más fiables, rápidas 
y precisas. Por último, EA Games 
todavía no ha desvelado mucha in- 
formación, pero asegura que en 
Medal Of Honor Airborne han 
tratado el tema de los vehículos 
como nunca antes lo habían he- 
cho en la serie. Sin duda, será to- 
da una sorpresa. 
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superjuegos 




SUPERNENA 


r ALTA > 

DEFINICIÓN 

360 ° tencía gráfica de 
Permite elevar la 

9 a fico hasta niveles 
nunca vistos A 




Después de tres exitosas entregas para la 
primera Xbox, los británicos Climax trasladan 
toda la emoción del motociclismo a 3BD 


de motos acaba de 
comenzar, y si en el número pasado te contá- 
bamos los detalles de Tourist Trophy, este mes 
hemos viajado hasta las ofici- 
nas de los británicos Climax 
para adelantarte en rigurosa ex- 
clusiva cómo será el juego ofi- 
cial de Moto GP para Xbox 
360 . Aunque las tres entregas 
anteriores (que vieron la luz en 
Xbox) ya habían corrido a car- 
go de este grupo de programa- 
ción, el salto generacional ha 
supuesto todo un desafío a la 
vez que abría un mundo nuevo de posibilida- 
des. De esta forma, los desarrolladores dicen 
sentirse muy orgullosos de los resultados ob- 


tenidos y prometen un simulador con un foto- 
rrealismo sin precedentes haciendo mucho 
hincapié en su apartado técnico y especial- 
mente en aspectos visuales 
como la animación de los pilo- 
tos, el detalle de los escena- 
rios y los efectos dinámicos de 
luz. En cuanto a las licencias, el 
juego cuenta con todos los pi- 
lotos, motos y circuitos de las 
temporadas 2005 y 2006. Esto 
supone un total de 20 motos 
reales y 17 circuitos del Granó 
Prix, además de otros 17 inclui- 
dos en el modo Extreme. Este modo se inclu- 
yó por primera vez en la pasada edición de 
Moto GPy consiste en una serie de trazados C 


//Se trata del 
primer simulador 
del deporte de las 
dos ruedas para la 
nueva consola de 
Microsoft// 




MOTD EP 2DD5 




KQNlCAMiNüUA 


MODO EP 


Este moda te permi- 
tirá disputar, carrera a ca- 
rrera, cada uno de los Gran- 
des Premios que compo- 
nen las temporadas 2005 y 
2006. En total se incluyen 
17 trazados, 3 de ellos com- 
pletamente nuevos. 


Este modo de 

juego incluye 17 circui- 
tos urbanos basados en 
ciudades reales y supone 
una alternativa al trazado 
de los Grandes Premios 
del Mundial. Entre estos 
17 se ha incluido un nue- 
vo circuito con respecto 
a la anterior entrega. 


MDQD 

EXTREME 


urbanos inspirados en ciudades reales. Por su- 
puesto, los auténticos fanáticos de la competi- 
ción de dos ruedas preferirán el modo Tempo- 
rada que permite disputar todo el campeonato 
recorriendo cada uno de sus circuitos de princi- 
pio a fin. Por otro lado está la posibilidad de 
personalizar tanto las motos como el aspecto 
de los motoristas. De esta forma, podrás modi- 
ficar los colores, colocar vinilos de diferentes 
estilos o montar las llantas que más te gusten. 
Este juego fue uno de los primeros que se uti- 
lizó para ilustrar las posibilidades On-line de la 
nueva consola de Microsoft y, no en vano, 
porque una de las grandes bazas de este título 
reside en sus posibilidades Multijugador. 
Además de permitir que hasta cuatro ju- 
gadores se enfrenten simultáneamente 
a pantalla partida con una sola conso- 
la, conectándote a Xbox Live podrás 
disputar una carrera frente a otros 1 6 
corredores de cualquier parte del 
mundo en modo GP y hasta 10 en 
modo Extreme. Por si esto fuera poco, 
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Para recrear ai 

detalle todos los elemen- 
tos de la competición se 
han empleado 25.000 polí- 
gonos para cada moto y 
entre 10.000 y 15.000 para 
cada piloto. Además, cada 
moto suena como su co- 
rrespondiente real. 


DETALLES TÉCNICOS 




Para crear este juego 
se ha reconstruido 
completamente el 
motor gráfico con 
respecto a las ante- 
riores entregas. 


//Podrán enfrentarse hasta 
16 jugadores mediante Xbox 
Uve o 4 a pantalla partida// 

dentro de las posibilidades On-line se incluyen 
también un modo Espectador y un modo Co- 
mentarista. Actualmente este título supera ya 
el noventa por ciento de su desarrollo y THQ 
ya ha anunciado que estará en las tiendas en 
el mes de junio, así que dentro de poco po- 
dremos comprobar si el resultado final en al- 
ta definición se corresponde con el que ve- 
mos en estas espectaculares imágenes y si 
el trame rate alcanza los 60 fps que nos han 
prometido sus programadores. 



Tras años de frustración ante la negativa de Knnami de traer el 
fenómenn Buitar Freaks a Occidente, los fans del rock están de 



1STSTAGE 


DRUMMANIA 


Desde la tercera entrega de 
GF, el juego ha ¡do unido al diver- 
tido DrumMania. El único simula- 
dor musical de batería existente. 
Si eres bueno en esto, podrías to- 
car una batería de verdad. 


Algunas de las 
canciones incluyen 
videos musicales , 
al estilo 

BeatMania IIDX. 


Red UCtane y Harmonix 

tomaron «prestado» el concepto 
de Guita r Freaks y lo han converti- 
do en uno de los mayores éxitos 
de ventas de las pasadas navida- 
des en EE.UU. La fiebre promete 
extenderse a nuestro país a partir 
de mayo, cuando Virgin Play co- 
mience a distribuir Guitar Hero 
en España. Este simulador musi- 
cal hará de ti un Dios del Metal, 
gracias a su mando especial (una 
reproducción a escala de una gui- 
tarra eléctrica Gibson SG) y la ex- 
traordinaria selección de cancio- 
nes que ofrece. 30 versiones de 
grupos tan legendarios como The 
Ramones, Motórhead, Deep Pur- 
ple, Black Sabbath o Megadeth. 

La mecánica es idéntica a la de 
Guitar Freaks. Deberás ir pulsando 


los cinco botones situados en el 
mástil al mismo tiempo que el bo- 
tón de punteo de la caja de la Gib- 
son SG a medida que vayan apare- 
ciendo las notas de colores en la 
pantalla. Si lo haces bien, el soni- 
do será electrizante. Falla y desafi- 
narás, causando la indignación de 
tu público. Comenzarás tocando 
en el sótano de una casa e irás la- 
brándote una reputación hasta 
acabar abarrotando estadios. La 
impecable selección musical de 
Guitar Hero y su mecánica, mu- 
cho más fácil e intuitiva que la de 
Guitar Freaks, lo convierten en un 
sueño para los amantes del rock. 
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LO MEJOR El mando (una reproducción de una Gibson 
su accesible curva de dificultad y la selección musical. 


LO PEOR ¿Por qué no se han incluido versiones de gru 
pos tan guitarreros como AC/DC o Guns & Roses ? 


lUn*AH H 






enhorabuena: Euitar Hero 5í llegará a España. Os ensenamos la última 
sensación musical para PEE! y su rival, sólo disponible en Japón. 






Para convertirte 
en un as de la 
guitarra debes 
pulsar los boto- 
nes de la Gibson 
en el orden en 
que van apare- 
ciendo en panta- 
lla. Parece senci- 
llo, pero a partir 
del nivel normal 
la dificultad 
comienza a ser 
endiablada. 


Más de cuatro años han pa- 
sado desde la última versión de 
Guitar Freaks para Playstation 2, 
y los aficionados al primer y, hasta 
hace poco, único simulador musi- 
cal de guitarra de la historia, está- 
bamos ansiosos por ver la nueva 
entrega de la saga de Konami, 
que al igual que la tercera y cuarta 
edición, incluye el juego DrumMa- 
nia. Como de costumbre y, des- 
pués de 13 entregas en los salo- 
nes recreativos japoneses, la difi- 
cultad que presenta cada canción 
del juego no es ni mucho menos 
apta para jugadores no iniciados. 
Para añadir dificultad al asunto, la 
gran mayoría de las canciones (de 
esta nueva edición se salvan tres 
o cuatro), son o bien composicio- 
nes de Konami (con el genial 
Jimmy Weckl a la cabeza) o gran- 
des éxitos del J-Pop que sólo co- 
nocen los jugones nipones o los 


más freaks del panorama lúdico 
Occidental. En algunas de las can- 
ciones se han incluido los vídeos 
musicales originales, al igual que 
en las últimas entregas de Beat- 
Mania IIDX. Lo mejor de Guitar 
Freaks & DrumMania Ves, sin 
duda alguna, la posibilidad de to- 
car la mayoría de las canciones 
con un bajo en lugar de una guita- 
rra y, sobre todo, el modo Multiju- 
gador para un máximo de tres ju- 
gadores (modo Session), en el 
que la armonía entre los tres juga- 
dores será esencial para comple- 
tar cada uno de los niveles. Des- 
conocemos si, ahora, con la apari- 
ción de Guitar Hero (y el éxito que 
ha supuesto en EE.UU.), Konami 
piensa lanzar en Occidente una 
versión de su simulador musical 
con temas conocidos por los juga- 
dores europeos y americanos, pe- 
ro sería una grandísima reacción. 


4^ LO PEOR Es extremadamente exigente, no apto para afi- 
cionados. La mayoría de sus temas son desconocidos aquí. 


PT* LO MEJOR Incluye el mítico DrumMania: la forma más 
j divertida de iniciarse en el control de una batería de verdad 


l-A TIENDA 


Con el dinero recaudado en 
las actuaciones podrás adquirir 
nuevos modelos de guitarras 
Gibson (la Explorer, la Flying 
V), más canciones y dos 
personajes extra. 
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Como en la novela, pero ahora no será 
Dan Brown quien te dé las pistas «mascadi- 
tas», sino que serás tú mismo quien tengas 
que descifrarlas solucionando los rompeca- 
bezas que se te presenten. En este caso, co- 
mo en cualquier puzzle, deberás unir correc- 
tamente las partes de un lienzo. 


El Priorato de Sión, La 
Última Cena, La Gioconda... Ahora 
serás tú quien te enfrentes a los 
secretos del Santo Grial para des- 
cubrir toda la verdad. Desde el 
Louvre, a la Mansión de Sauniere, 
hasta llegar a la capilla de Rosslyn. 
Todos y cada uno de los lugares 
que aparecen en la novela de Dan 
Brown están en el juego, e incluso 
se han recreado áreas inéditas 
con el fin de que el usuario pueda 
visitar lugares que no han sido na- 
rrados por el autor, como la posibi- 
lidad de explorar minuciosamente 
la Iglesia Saint Sulpice. Así, debe- 
rás ayudar a Robert Langdom y 
Sophie Neveu a resolver los enig- 
mas que se presenten, pues ten- 
drás que controlar a ambos perso- 
najes (en ocasiones deberán tra- 
bajar en equipo) para poder pro- 
gresar. Cada uno posee habilida- 
des y cualidades diferentes, pro- 
pias de sus profesiones: Neveu es 
criptóloga y Langdom historiador. 
Todo ello hace que El Código Da 
Vinci reúna los ingredientes per- 
fectos que harán que te manten- 
gas pegado a él: suspense, ac- 
ción, aventura, resolución de puzz- 
les... Y encima te permite vivir ca- 


da una de las páginas del libro, ya 
que sigue fielmente el hilo argu- 
mental de la novela. El asesinato 
de Jacques Sauniere, el último 
Gran Maestre de una Sociedad 
Secreta, te llevará de una clave 
a otra, descifrando mensa- 
jes ocultos en los más 
famosos cuadros de 
Da Vinci y en las pare- 
des de antiguas cate- 
drales. Un rompeca- 
bezas que deberás 
resolver cuanto antes, 
ya que las autoridades 
francesas van en tu busca 
y captura, y una poderosa or- 
ganización católica hará todo lo 
imposible por evitar que el «gran 
secreto» salga a la luz. 






R. DREAMER (ENVIADO ESPECIAL: GRADIUS) 


UNREAL TDURNAMENT 5DDT 

- 


En Bl pasada E3 fue uno de los 
juegos más impresionantes presentados. 
Gracias al erigirte 3D Unreal 3.0, va a ser 
uno de los títulos Multijugador más desea- 
dos por los usuarios de Xbox 360 y 
Playstation 3. Además del impresionante 
alarde gráfico, Unreal Tournament 2007 
dispone de nuevos modos de juego como 
Conquest, basado en el combate con ve- 
hículos, junto a los clásicos Deathmatch, 




.... 

El plata fuerte del Gamer's 
Dayiue el título dirigido por John Woo y 
protagonizado por el actor Chow-Yun-Fat 
(Tigre y Dragón, El Monje), Stranglehold 
El juego, para Xbox 360 y Playstation 3, 
transcurre en las ciudades de Chicago y 
Hong Kong. El potentísimo motor gráfico, 


Midway ha preparada a conciencia el catálogo para 2DGB. 
Maestro enviada especial, Bradius, asistid a la presentación 
qoe realizó la compañía de sus nuevos productos en la 
ciudad de los Oscar: Los Ángeles 


Team Deathmatch, etc. También podrás 
dar órdenes a humanos y personajes con- 
trolados por IA con el nuevo sistema de 
voz. Vuelve el rey de los shooters On-line. 





ción de nuevos personajes y letales vehículos como el Pala- 
din o el SPMA ha requerido un laborioso proceso de trabajo. 


El bullet time de Stran- 
gleholdse llama Tequila (como 
el protagonista). Durante el Te- 
quila Time el tiempo se ralenti- 
za, ayudándote a apuntar con 
mayor precisión y a disparar. 
Aunque también es una buena 
forma de esquivar balas a lo 
Matrix. Es sin duda, uno de los 
efectos más espectaculares del 
juego a pesar de que no supon- 
ga una novedad en este género. 


TEQUILA 

TIME 


una versión de Unreal 3.0 con la física de 
Havok, recrea escenarios y personajes 
con realismo inusitado. La acción está ga- 
rantizada, al estilo Max Payne, y el entor- 
no expuesto al plomo de tus balas. Ade- 
más de John Woo y Chow-Yun-Fat, el jue- 
go contará con más actores de renombre. 


3D 


SUPGGUEQD5 




Terminal Reality opta por 
cambiar la forma de jugar en Spy Hunter. 
por primera vez será posible bajarse del 
mítico vehículo, el Interceptor y realizar in- 
tensas misiones a pie de la mano de The 
Rock {El Rey Escorpión, Doom). El mismo 
actor que va a protagonizar el film basado 
en la franquicia este verano. En Spy Hun- 
ter: Nowhere To Run vas a encontrar 


que el vehículo de espionaje más sofisti- 
cado, Interceptor, puede convertirse en 
una lancha si entra en agua, o en una mo- 
to si la situación así lo requiere. Aprove- 
chando las técnicas de wrestling de The 
Rock, las misiones a pie (como un 50% 
del juego) te sumergirán en intensas pele- 
as. Saldrá a la venta coincidiendo con el 
estreno mundial de la película en verano. 


El actor y ex- luchador de 
wrestling, The Rock, interpreta 
al protagonista del juego, el 
espía Alex Decker. 




NBA Ballers Rebound, la 
versión para PSP, contará 
con un modo Wi-Fi para 
dos jugadores. 





La franquicia de lucha más oscu- 
ra regresa al panorama actual. Midway ha 
realizado una serie de cambios para remozar 
su producto, pero manteniendo su esencia 
más sangrienta. El grado de personalización 
de este nuevo capítulo de Mortal Kombat es 


increíble. Si los 60 personajes que pone a tu 
disposición no son suficientes, todavía pue- 
des crear uno a tu gusto. Y si esto no te pa- 
rece suficiente, también podrás crear tu pro- 
pio fatality, sin duda una de las señas de 
identidad de la saga desde que naciera. 


MORTAL. KOMBAT UNCHAINED 


LOS titulas de lucha comienzan a 
desembarcar poco a poco en Playstation 
Portable. El último en llegar es Mortal 
Kombat Unchained, con todos los gol- 
pes especiales, fatalities y movimientos 
que convirtieron a este juego en uno de 
los más sangrientos de toda la historia. En 
esta versión exclusiva podrás encontrar 6 
personajes totalmente nuevos. El grupo 
de desarrollo Climax es el encargado de 


-sHOKArr 
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realizar esta conversión. Junto a un gran 
surtido de minijuegos, se ha dispuesto un 
modo de lucha l/W-Fi con otro jugador. 
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c,,tre el contenido 

exclusivo para la 
versión de PSP, f, av 
un modo Wi-Fipara 
r jugadores 


Midway saca el baloncesto a las ca- 
lles. Durante la final de la NBA tendrás 
que recorrer diferentes barrios de Los 
Ángeles para crearte un nombre y fichar 
por uno de los equipos de la mejor liga 
del mundo. NBA Ballers Phenom (PS2 y 
Xbox) y Reboundi PSP), te permitirá for- 


mar equipo con un estrella de la NBA, in- 
cluido Pau Gasol, en frenéticos partidos 2 
contra 2. También hay minijuegos y misio- 
nes alternativas, como hacer fotos de la 
ciudad, o la posibilidad de decorar tu resi- 
dencia construyendo tu propia cancha pa- 
ra entrenar y batir a tus adversarios. 
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Bénero > Conducción Formato > DVD-ROM 
Compañía > Virgin Play 

Programador > Milestane País > Italia 


Los creadores de 5.C.A.R. presentan su apuesta 
definitiva por la simulación. 


Playstation 2 puede 

presumir de tener el catálogo de 
juegos de conducción más com- 
pleto y con más calidad de la his- 
toria de las consolas, tanto en lo 
que se refiere a Arcades como a 
simuladores. En esta última ver- 
tiente se encuadra la última 
apuesta de los italianos de Miles- 
tone, que llevan ya diez años pro- 
gramando juegos de este género. 
Tras las originales propuestas de 
fíacing Evoluzione para Xbox y 
S.C.A.R. para PS2 llega ahora éste 
Evolution GT, que pretende plan- 
tarle cara al mismísimo Gran Turis- 
mo 4. Para empezar cuenta con 


35 vehículos reales de las princi- 
pales marcas europeas, como Re- 
nault, Audi, Mercedes, Opel, TVR , 
Seat o Pagani. Todos ellos cuen- 
tan además con daños en su ca- 
rrocería que también influirán en 
el comportamiento de los mis- 
mos. En cuanto a los circuitos, se 
recogen 28 localizaciones reales 
desde Laguna Seca a Barcelona, 
pasando por Donington Park o Al- 
bacete. Pero sin duda el apartado 
que diferencia a este título del res- 
to de competidores es la posibili- 
dad de encarnar a un piloto hasta 
sus últimas consecuencias. De es- 
ta manera, podrás ir mejorando ias 


posibilidades de J mismo (concen- 
tración, agresividad, capacidad pa- 
ra adelantar...) a medida que ga- 
nes experiencia en las carreras, 
como si de un juego de rol se tra- 
tara. También podréis comprar to- 
do tipo de equipamiento (guan- 
tes, cascos) para mejorar estas 
estadísticas. A pesar de que el 
control de los vehículos es muy ri- 
guroso, se han incluido algunas 
maniobras no demasiado realistas 
pero muy eficaces, como la posi- 
bilidad de regresar en el tiempo 
unos segundos para corregir erro- 
res o intimidar al contrario hasta 
desconcentrarle. danispo 


//Podrás 

convertirte en un 
piloto de carreras 

i 

hasta las últimas 
consecuencias// 





El nivel gráfico que presenta el juego poco tiene que envidiar 
le a los grandes clásicos del género. 


La modalidad principal del juego te pondrá 
en la piel de un piloto novato. Al principio 
tendrás que crearlo definiendo su aspecto 
exterior y sus capacidades en diferentes 
apartados. Luego deberás asignarle un 
equipo (que también modificará sus cuali- 
dades) y más tarde, con los puntos de 
experiencia que vayas consiguiendo, 
mejorar sus estadísticas. 


LTc 





MOTORIZADO 

como su amigo Jak, 
Daxter podrá conducii 
estos vehículos para 

Moverse por la duda, 

y superar ciertas 
L misiones 


superjuegas 


Género > Plataformas Formato > UMD Compañía > Sony C.E. 
Programador > Ready At Oawn País > EE.ÜÜ. 


La comadreja de Naughty Dog deja a su 
compañera Jak para protagonizar uno de 
los mejores joegos de plataformas g de P5P 


Ser amante de los piatafor- 
mas hoy en día es frustrante. El deli- 
rio de las compañías de programa- 
ción por abarcar el mayor número 
de géneros en un mismo título ha 
acabado con la reputación y carisma 
de sagas tan emblemáticas como 
Jak And Daxter y Ratchet & Clank. 
Pero menos mal que todavía que- 
dan lúcidos desarrolladores que han 
tenido el valor de reconducir este 
género en extinción hacia los oríge- 
nes de la jugabilidad, basados en la 
sencillez y variedad. Así, Ready at 
Dawn ha obviado los progresos que 
Naughty Dog realizó en la mecáni- 
ca de juego de J&D para cre- 
ar un adictivo título de 
plataformas pro- 


tagonizado por el compañero de 
Jak. Es decir, controlarás a Daxter y 
los desafíos a los que te enfrentarás 
son más parecidos a los de la prime- 
ra entrega, El Legado De Los Pre- 
cursores, que a los de JakX. Nada 
de armas ultrasónicas con mejoras y 
nada de duelos a lo shoot'em-up. En 
Daxter deberás superar pruebas 
donde la destreza con el control del 
mando y el ingenio son las herra- 
mientas fundamentales. Además, 
hay minijuegos que... ¡son la bom- 
ba! Daxter disfrazado de Indiana Jo- 
nes, y de Neo para hacer frente a 
los Sres. Smith parodiando la mítica 
secuencia de Matrix fíeloaded. Y, 
aunque aún hay que ver la versión fi- 
nal, en cuanto a calidad gráfica todo 
apunta a que será uno de los mejo- 
res títulos de PSP: engine fluido, no 
hay pantallas de carga... anna 


Daxter 
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NINTENDO 


RESIDEN! EVIL 
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RESIDENT EVIL 

g PARA CUATRO JUGADORES g 
UN JUEGO OE MUERTE 
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Mansión !(-' 


Prepárate, es el momento de retar a otros cazadores de zombis en sus dos modalidades: 

Modo Versus: 4 jugadores compiten para terminar la fase antes que sus oponentes, acabando con más zombis que fos contarios, incluso dificultándose tas cosas, 
Modo Cooperación: imagínate a cuatro jugadores compartiendo la misma barra de vida, Ahora, la cooperación es fundamental y debes facilitar el camino a tus compañeros 
Toda una sensación, pero hay más: utiliza tu cuchillo a través ta pantalía tácfif para acabar con todo zombi que se te ponga por delante, o la pantalla superior para ver dónde 

estáis tú o tus aliadas en todo momento. St quieres miedo, la vas a tener. 


www, capeo m -eu rope-com 












supeguegas 



Género > Puzzle Formato > Cartucho Compañía > Nintendo 
Programador > Nintendo País > Japón 


Encaje tetriminas para formar líneas que 
desaparecen. ¿Dicho así no te suena? 

La palabra «clásico» se 
aplica en ocasiones con excesiva 
ligereza. Sin embargo, el Tetris 
merece el adjetivo con total justi- 
cia: responsable de los primeros 
tiempos de gloria portátil de Nin- 
tendo, vuelve al formato que lo 
convirtió en un fenómeno de ma- 
sas, con pequeñas novedades pa- 
ra aprovechar las capacidades tác- 
tiles de la DS. Quizás la más im- 
portante sea la posibilidad de esta- 
blecer una rotación, controlada 
con los gatillos L y R, entre las 
piezas que están en espera para 
aparecer en pantalla, lo que varía 
el método de juego del Tetris clá- 
sico e introduce una nueva varia- 
ble estratégica. Los modos de jue- 


go menos clásicos hacen un uso 
discreto y no siempre logrado de 
la pantalla táctil, aunque en deter- 
minados casos da como resultado 
experimentos tan jugosos y de- 
moledores como el extraño modo 
Catch o el frenético modo Push. Y, 
en fin, el modo Multijugador, con 
hasta diez jugadores compitiendo 
con una sola tarjeta o cuatro por 
conexión Wi-Fi aseguran que Te- 
tris volverá a convertirse en un tí- 
tulo imprescindible en el panora- 
ma portátil. •> JOHN TONES 


diez 
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NINTENDO 


Aunque la 
pantalla tác- 
til no ha 
sido del 
todo bien 
aprovecha- 
da, los nue- 
vos modos 
aportan fres- 
cura y origi- 
nalidad al 
Tetris clási- 
co. 
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Playstation 2 


¿Serías capaz de tomar la decisión correcta en plena batalla? 

Tanto SOCOM 3 como FíRETEAM BRAVO pondrán a prueba tu habilidad 
para dirigir desde el infierno a un batallón de las Fuerzas Especiales. 

SOCOM 3 te permite jugar on-line hasta con 32 jugadores y FIRETEAM BRAVO 
hasta con 16 vía wi-fi. Además por primera vez podrás comunicarte por voz 
en tu PSP, a través del nuevo headset incluido con FIRETEAM BRAVO. 

Desarrollado en colaboración con el U.S. Naval Special Warfare. 

www.socom-hq.com 




Género > Aventura/Acción Formato. > DVD-ROM y 
ÜMD Compañía > Eldos Programador > Crystal 
Dynamics País > Estados Unidos 


para v 

práctica' 


versión 


Lara vuelve a la carga, y esta vez no hará prisioneros 


Intentar resucitara 

un mito viviente de la talla de Lara 
Croft no es tarea fácil, y más aún 
cuando en su ausencia, multitud 
de rivales aventajados (léase Prin- 
ce Of Persia y demás) han intenta- 
do usurpar su trono. Sin embargo, 
con una versión prácticamente fi- 
nal del juego entre nuestras ma- 
nos, y a pesar de que aún es pron- 
to para ofrecerte la valoración defi- 
nitiva, podemos decirte sin miedo 


a equivocarnos que lo que te en- 
contrarás cuando vayas a la tienda 
será el mejor Tomb fíaider de toda 
la saga. Una historia mucho más 
clásica y. menos ambiciosa que la 
de El Ángel De La Oscuridad ( qui- 
zás el aspecto más flojo del juego) 
es una mera excusa para ofrecer 
un festival de acrobacias, disparos 
y poder femenino. Y es que ver 
cómo Lara despacha, ya sea con 
su viperina lengua o sus letales 


pistolas a un enemigo (varón) tras 
otro, es algo que reconforta increí- 
blemente. Y más aún cuando te 
encuentres con la mejor anima- 
ción nunca vista en un juego de 
estas características, que hace 
que el personaje principal parezca 
salirse de la pantalla. Los nuevos 
niveles visitados, como el templo 
de Ghana (África) ofrecen un reto 
tan elaborado como fácil de se- 
guir, dejando de lado las masto- 







//La cuidada animación de Lara 
Croft hará que resulte más realista y 
«viva» que nunca// 


De vez en 
cuando tara 
deberá subirse 
a su moto 
Ducati para lle- 
gar a tiempo a 
alguna de sus 
citas. Ni en 
éstas ocasio- 
nes los malos 
la dejarán 
tranquila . 


lara en 
360 

La alta definición 1 

sienta fenomenal al 

La versión para xe 
360 aparecerá 
también en abrí 


dónticas complicaciones de ante- 
riores capítulos. Ya no es necesa- 
rio recorrer el nivel de cabo a rabo 
para encontrar la palanca que fal- 
ta; ahora todo está presentado de 
una forma mucho más natural y 
creíble. Además, los entornos son 
mucho más realistas y ofrecen 
multitud de oportunidades para 
que Lara aproveche su nuevo 
equipamiento, como el garfio 
magnético y los prismáticos «inte- 
ligentes». Otro de los aspectos 
muy mejorados es la física de los 
objetos, que ahora representa un 


papel fundamental en muchos de 
los puzzles. Si a esto le añades los 
intensos encuentros con los ene- 
migos (en los que podrás efectuar 
todo tipo de movimientos de ata- 
que de lo más espectacular) y las 
escenas de conducción a los man- 
dos de su Ducati, queda como re- 
sultado un juego que volverá a 
abanderar su generación en este 
nuevo milenio. Puede que Lara ha- 
ya perdido algo de la gloria que un 
día tuvo, pero a buen seguro que 
si sigue así, volverá a recuperarla 
con creces. last monkey 
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And 7 Streetball 

Llega el baloncesto espectácolo con entorno callejero 



Opciones 


Entre las múltiples opciones hay 
que destacar un modo Historia y la 
posibilidad de reproducir caras 
mediante la cámara EyeToy. 


El baloncesto en 

los videojuegos ha tenido al- 
gunos subgéneros a lo largo 
de su larga existencia. Así, el 
número de jugadores en 
cancha, los escenarios y la 
mayor o menor especta- 
cularidad en función del 
concepto Arcade, han 
sido los ele- 
mentos que 
han servido 
como criterio 
para clasificar 
los diferentes títu- 
los. Teniendo en cuenta 
estos aspectos AND1 
Streetball permite ele- 
gir el número de jugado- 
res por equipo y si los partidos se 
disputan en una canasta o a can- 
cha completa. En cuanto a los es- 
cenarios se inclina por entornos 
callejeros, en su mayor parte urba- 


//No se 
puede 
contar con 
Pau Gasol 

y 

compañía// 


nos, recogiendo una amplia varie- 
dad de posibles alternativas. En lo 
que respecta a la jugabilidad, Ubi 
Soft se ha inclinado claramente 
por la concepción Arcade, como 
queda claro con la impunidad de 
todo tipo de faltas y con los sal- 
tos, mates, controles y malabaris- 
mos realizados por los jugadores. 
AND1 Streetball es no- 
vedoso en la no inclusión 
de jugadores de la NBA, 
rompiendo así el tradicio- 
nal binomio entre la liga 
Norteamericana y los vi- 
deojuegos dedicados al 
baloncesto. No obstante, 
los jugadores son reales, 
aunque en España se tra- 
te de auténticos desconocidos. 
Con todo ello estamos ante un 
programa cuyo competidor más 
claro es la saga de Electronic 
Arts, NBA Street. chip&ce 







Entra en el increíble mundo de DRAGON QUEST, lleno de pueblos repletos de vida, enormes espacios 
abiertos por los que explorar libremente y traicioneras mazmorras. Mientras los monstruos te pisan 
los talones, aprende increíbles hechizos y habilidades que te ayudarán en tu misión de anular la 
maléfica maldición que pesa sobre el reino de Trodain. Maravíllate con el espectacular diseño de 
personajes llevado a cabo por el legendario Akira Toriyama (creador de Bola de Dragón®) e 
introdúcete en una historia donde te esperan un montón de recompensas y misiones secundarias. 



www.pegünfo 


SPUARE ENIX 


4. and "Playstation'' are reglstercd fr3dematks of Sony Computer Entertakmient Inc AH Righls Reserved. <9 2004-2006 ARMOR PROJECT/BtRO STUDI0/LEVEL-5/SQUARE ENIX Todos los derechos reservados. 
A' KOfCHl SUGIYAMA. SÜUARE ENIX y el logo SGIIARE ENIX son marca» registradas de Square Enix Co., Ltd DRAGON OllEST y EL PEfliPLO DEL REY MALDITO son marcas comerciales de Square Enix Co., Ltd. 


¡Descubre el camino de DRAGON QUEST! 

A la venta el 12 de abril 


Playstation.^ 


Visita www.dragonquest.eu.com 









Género > RPG por turnas Formato > DVD-ROM Compañía > Gquare Enix 

Programador > Level-5 País > Japón 
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¿•iYangus usa una Guadaña macabra! 


MÍA! No h« sido u*d# fácil, ¿eh? IPero 
gíranos ahora, con nuestro propio barco y tal! 
a odo va como ia seda! 


*1 Hé?o%át , acajjm v áSi 


El castillo de Trodian es donde dan comienzo las historias de 
Dragón Quest. Entre sus muros se desata la tragedia cuando 
ataca el malvado bufón que convierte al rey en... otra cosa. 


El protagonista del juego podrá intentar 
intimidar a los enemigos para que sean 
incapaces de moverse durante el comba- 
te y así ganar algo de ventaja. 


El mágico mundo de 
sus puertas a todos 

Parece que fue ayer 
cuando Dragón Quest VIII hizo ac- 
to de presencia en Japón, batien- 
do todos los records conocidos en 
cuanto a cifras de ventas para 
Playstation 2. Pero hace casi año 
y medio, lo que podría parecer de- 
masiado tiempo para cualquier 
otro juego. Sin embargo, tras pa- 
sar un gran número de horas con 
la versión final en castellano, po- 
demos decir que no ha perdido ni 
un ápice de su encanto, de esa 
prodigiosa narrativa que sólo 
Square Enix sabe imprimir a sus 
obras. Cada uno de los apartados 
de Dragón Quest refleja esta pa- 
sión por la perfección. El apartado 
gráfico, por ejemplo, lejos de que- 
darse obsoleto, deslumbra como 
el primer día. El uso de la técnica 
cel shading de la que son exper- 


Yuji Horii y Akira Toriyama abre 
los usuarios europeos 


tos los programadores de Level 5 
alcanza sus mayores cotas aquí. 
Cada uno de los personajes es 
completamente diferente al otro, 
y parte de que esta personalidad 
viene dada por su aspecto. Aun- 
que, eso sí, los obser- 
vadores más hábiles 
podrán encontrar más 
de una referencia a 
Dragón Ball, pues am- 
bos son obra del mis- 
mo dibujante. Además, 
el mundo que rodea a 
estos personajes es 
sin duda uno de los 
más grandes que se 
hayan visto en el género, con gi- 
gantescas explanadas de terreno 
hasta donde la vista alcanza, puen- 
tes, valles, cuevas y ciudades, to- 
dos ellos presentados sin una sola 


//Los 

personajes 

más 

memorables 
en el mundo 
más grande// 


carga mientras exploras el exte- 
rior. Primero podrás hacerlo a pie, 
pero más adelante contarás con 
medios de locomoción más rápi- 
dos como barcos y animales. Co- 
mo un grupo de feriantes sin pa- 
tria, el grupo de héro- 
es recorrerá este uni- 
verso sin un atisbo de 
incertidumbre, pues a 
pesar de lo vasto del 
terreno en todo mo- 
mento tendrás muy 
claro cuál ha de ser tu 
siguiente paso (otra 
cosa será si quieres 
darlo o prefieres ex- 
plorar a tu antojo). El día y la no- 
che también se suceden en el 
mundo de DQ, cambiando radical- 
mente la presencia y la fuerza de 
los enemigos. lastmonkey 
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Las bana- 
nas siguen 
siendo los 
objetos 
más pre- 
ciados 
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Género > Plataformas Formato > OVD ROM-UMD 

Cornpjania > 5ega Programador > Traveller's Tales País > Estadas Unidos 

Super Monliey 
Ball Adv enture 

Una vuelta de tuerca para los monos de 5ega 


Muchas casas han 

cambiado en esta nueva entrega 
de las andanzas de los monos 
más cutes de la historia de los vi- 
deojuegos. La primera es el grupo 
de programación. Los creadores 
de la saga, Amusement Vision 
(un estudio interno de Sega) han 
dejado paso a los veteranos de 
Traveller's Tales, un grupo de 
contrastada solvencia pero que 
nunca ha alcanzado con sus pro- 
ducciones el nivel de los más 
grandes del sector. Su distinto 
punto de vista ha dado como re- 
sultado un juego bastante distinto. 
Si antes todo se basaba en una 
serie de pequeños niveles con 
principio y fin por los que guiar al 
mono encerrado 
dentro de la cáp- 
sula, ahora la 
cosa consis- 
te en un de- 


sarrollo mucho más convencional. 
Un gran mundo abierto será el es- 
cenario de las andanzas de Aiai, 
Meemee y compañía. Eso sí, la 
mecánica será idéntica, ya que el 
peculiar sistema de control se ha 
modificado. De esta manera, ten- 
drás que resolver multitud de mi- 
siones, relacionarte con los extra- 
vagantes personajes que encon- 
trarás y completar los puzz- 
les que se te propongan. 

Todo esto pretende 
crear una experiencia 
de juego más profun- 
da y alejarse del Arca- 
de directo que propo- 
nían las anteriores en- 
tregas. Los que lo año- 
ren, sin embargo, 
también lo 
encontra- 
rán aquí. 

LAST MONKEY 


//El 

desarrollo se 
acerca a una 
aventura de 
plataformas// 
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PEDRD □ ! CE: Tu pueblano 
está mal, pero el sábado 
que viene, toca en ef mió. 
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MARIA DICE; iVaietioL 

Por cierto, ¿te he contado !o de la praíe 
de mates?: es clavada a Britney Spears. 


O ANIMAL CROSSING ES OTRO MUNDO □ 

CREA EL TUVO Y COMPÁRTELO CON EL MODO llil-FI 


ANIMAL CROSSING 

PARA NINTENDO DS 

Crea un nuevo mundo como 
más te guste g juégalo en 
grupa gracias a la conexión 
Lili -Fi de Nintendo, mientras 
chateas con tus amigos. 

Vive una segunda vida como 
g con quien quieras, donde 
las reglas las pones tú. Si 
quieres conocer mundos, 
salta de comunidad en 
comunidad can Animal 
Crossing. 

Te va a cambiar la vida. 
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Género > Acción Formato > P5E Compañía > Eldos Interactive 
Programador > Rebellion País > Reino Unido 



El fantasmagórico soldado de piel azul arrasa, por primera 
vez en P52. los páramos tóxicos de Nu-Earth 



Las partidas Multijugador, en las que podrás configurar el aspecto de los soldados de la 
infantería (a excepción del color de la piel), prometen alargar la vida del juego. 



Colándose en ios lanza- 
mientos para esta primavera casi 
de puntillas, Rogue Trooper se re- 
vela como una de las posibles sor- 
presas de los próximos meses: es 
un completo ejemplo de acción en 
primera persona con toques tácti- 
cos que se basa en un cómic apa- 
recido en la ¡cónica publicación 
2000 A. D. 

Muy fiel a su precedente impreso, 
Rogue Trooper nos sitúa en un fu- 
turo lejano, en el planeta Nu-Earth, 
donde se enfrentan dos facciones 
(los Norts y los Sudistas), que tras 
una guerra química han dejado la 
atmósfera prácticamente irrespira- 
ble. Los Sudistas logran desarrollar 
en el laboratorio una especie de 
supersoldados a los que llaman In- 
fantería Genética, inmunes a los 
gases tóxicos. Rogue Trooper de- 
ambula por los páramos tóxicos 
como un espíritu vengador con la 
única compañía de tres compañe- 
ros fallecidos, cuyas voces y per- 
sonalidades lleva implantadas en el 
casco, la mochila y el rifle. 

El estudio británico Rebellion ha 
dotado de un agradecido toque de 


planificación y sosiego a lo que po- 
dría haber sido un juego de acción 
desenfrenada. Rogue puede, siem- 
pre aconsejado por sus tres cole- 
gas caídos y bajo elección del juga- 
dor, atacar a las bravas o emplear 
el sigilo: a su alcance tiene armas 
de francotirador, hologramas que 
distraerán al enemigo o bombas 
que sabotean los aparatos electró- 
nicos de sus adversarios, provo- 
cando un caos momentáneo. Si 
bien el juego premia la actitud sigi- 
losa con elaboradas animaciones 
en las que Rogue liquida a los sol- 
dados enemigos de forma espec- 
tacular y sangrienta, no castiga el 
actuar a pecho descubierto. Es una 
de las virtudes que promete el jue- 
go: Rogue podrá observar el cam- 
po enemigo y, con ayuda de sus 
tres amigos renacidos gracias al 
poder del silicio, atacar todo lo sui- 
cida o maquiavélico que el jugador 
quiera. 

Rogue Trooper además soportará 
y se verá enriquecido por un modo 
Multijugador On-line y partidas pa- 
ra dos contrincantes en pantalla 
pa rtida johim tones 




1 


La versión de Xbox no verá la luz en 
nuestro país. Una pena, porque está 
algo más pulida gráficamente y no 
presenta las leves pero constantes 
ralentizaciones de la versión PS2. 





8000 ADz pura 
Ciencia-Ficción 

2000 AD es historia (aún 
viva) del comic británico. 
Desde 1977 ha influido deci- 
sivamente en la estética y 
argumentos del género, y 
ha visto nacer a personajes 



como Judge Dredd, Dan 
Daré o Strontium Dog. 
Rebellion es la actual pro- 
pietaria de 2000 AD, con lo 
que poseen los derechos de 
todos los futuros juegos que 
se basen en sus personajes, 
como el regular Judge 
Dredd vs. Death, muy infe- 
rior a este Rogue Trooper. 


ESPERALA 

OCASIÓN 

La capacidad para 
esconderse en el 
escenario no es 
necesaria, pero si 

recomendable 
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Género > Acción Fórmate > DVD-ROM Compañía > Southpeak Int. 
Programador > DC Gtudios País > Estados Unidos 


State OF 
t-mergency 



Disturbios callejeras y revoluciones sociales, el pan 
nuestra de cada día 



Los caminos de las se- 

cuelas son inescrutables. Rocks- 
tar decidió no encargarse de la 
continuación de uno de sus títulos 
más discutidos e incom- 
prendidos (Al State Of 
Emergency original se le 
podía acusar de muchas 
cosas, pero desde luego 
no de falta de honestidad), 
tarea que cedieron a 
Southpeak Interactive. 

State Of Emergency 2 
hereda la despreocupada 
concepción de la violencia de su 
precedente y perfila algo su argu- 
mento: de nuevo la acción se am- 
bienta en el futuro controlado por 


corporaciones. Nuestro héroe es 
un ex-policía que tomó parte en 
los primeros disturbios, y que es 
liberado por el grupo revoluciona- 
rio Freedom cuando está 
a punto de ser ajusticiado. 
Introduciendo inespera- 
das fases de sigilo y leves 
componentes estratégi- 
cos en los que podremos 
controlar a distintas ban- 
das de la 'ciudad, esta se- 
cuela permite incluso con- 
trolar un amplio rango de 
vehículos, manejar un variado ar- 
senal y participar en modos Multi- 
jugador para cuatro jugadores. Pe- 
ro... ¿hacía falta? •O-JOHNTONES 


//Rockstar 
no firma 
esta 

violenta y 
sencilla 
secuela// 




Podrás pilotar 
vehículos de muy 
diversos tipos, como 
tanques, 
helicópteros Y 
lanchas 


VEHÍCULOS 


VARIADOS 


A pesar del leve argumento, las secuencias de violencia en masa siguen presentes. 


Un giro inesperado: la inclusión de 
secuencias de sigilo y francotirador. 


El expeditivo Spanky es el protagonista de 
minijuegos de tortura e interrogatorio en los 
que tendrá que conseguir información. 
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Género > FP5 Fnrmah i > Cartucho Compañía > Nintendo 
Prni jrarníiirlrjí > Nintendo Pnís > Japón 


Metroid Prime Hunters 


Las esperanzas se confirman: hay vida para el FP5 en formato portátil 


Después de una larga es- 
pera, durante la que se han llega- 
do a escuchar incluso rumores 
acerca de que Metroid Prime 
Hunters era una quimera colecti- 
va, fruto de los enloquecidos sue- 
ños de los fans , y que nunca llega- 
ría a ver la luz, el título ha sido 
anunciado finalmente. La pregunta 
es doble: ¿mantiene la calidad y el 
espíritu de las versiones tridimen- 
sionales? ¿Es la pantalla táctil un 
medio tan idóneo para la acción 
en primera persona como muchos 
predecíamos, relamiéndonos? 

La respuesta es doblemente afir- 
mativa, e incluso tiene sorpresas. 
Primero: sí, Metroid Prime Hun- 
ters conserva lo más representati- 


vo de ja original mecánica de las 
entregas de Gamecube: hay puzz 
les, hay elementos de platafor- 
mas, hay combates y hay mucha 
exploración. Samus podrá adquirir 
su forma de morphbally lanzar mi- 
siles. Segundo: sí, la pantalla táctil 
garantiza ía mayor precisión de ti- 
ro que se ha visto en una portátil. 
Es más: en este Metroid no hay 
sistema para apuntar automática- 
mente, con lo que se podría decir 
que, irónicamente, esta es la en- 
trega de la serie con un espíritu 
más puramente FPS de todas... 

De hecho, si el modo para un solo 
jugador es divertido y profundo, 
espera a probar las salvajes moda- 
lidades Multi jugador john tomes 


//Esta entrega de la serie 
Metroid se sitúa 
temporalmente entre las dos 
entregas de GameCube// 
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19 escena 
ríos par a 
explorar de 
arriba a 
abajo con 
las múlti- 
ples posibi- 
lidades que 
ofrece el 
equipa- 
miento de 
Samas, que 
en esta oca- 
sión tendre- 
mos coro 
pleto desde 
el primer 
minuto de 
juego. 
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Bénera > Plataformas Formato > Cartucho Compañía > Nintendo 

Programador > Nintendo País > Japón 






La Princesita se cansa de ser secuestrada y protagoniza su propio plataformas en ED 




Además de 
sus poderes 
emocionales , 
Peach cuenta 
con la ayuda 
de su sombri- 
lla sonriente 


Que IMintendo está 

tratando de atraer a un nuevo ti- 
po de público no es ningún se- 
creto, y si títulos como la serie 
¡3 rain Training pretenden captar a 
los mayores de treinta años, es 
obvio que un título tan rosa co- 
mo Su per Princess Peach está 
claramente dirigido al público fe- 
menino. A su argumento podría 
aplicarse aquella frase de «ahora 
los pájaros se tiran a las escope- 


tas» puesto que en esta ocasión 
la eterna secuestrada será quien 
tenga que plantar cara a los ene- 
migos para rescatar a Mario. 

Aún así, el juego cuenta con to- 
da la esencia de los juegos pro- 
tagonizados por el fontanero ita- 
liano. Las principales diferencias 
son una estética un poquito más 
almibarada, un nivel de dificultad 
mucho menos exigente (que in- 
vita a malpensar que Nintendo 
no confía en la capacidad de las 
chicas a los mandos) y la inclu- 
sión de cuatro poderes diferen- 
tes basados en los estados de 
ánimo de Peach (¿interpretarlo 
como volubilidad femenina 
es ponerme paranoi- 
ca?) SUPERNENA 


En cada nivel tendremos que buscar tres Toads. 
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Género > Minijuegos Formato > Cartucho Compañía > Bandai Programador > Nana-ün 5ha País > Japón 

Tamagotchi 

Connectian: Córner Shop 


Las mascotas virtuales se hacen mayores 


Cuando ha pasado ya casi 
una década desde que la fiebre 
Tamagotchi se extendiera por to- 
do el mundo, las pequeñas mas- 
cotas virtuales de Ban- 
dai dan el salto de los 
llaveros en forma de 
huevo a las tarjetas de 
Nintendo DS. Ahora, 
eso sí, no se conforma- 
rán con que les des de 
comer y les mantengas 
limpios sino que tendrás 
que ayudarles a levantar 
todo un emporio basado en el sec- 
tor servicios. Para ello tendrás que 
elegir un socio y comenzar a tra- 
bajar en diferentes establecimien- 


tos: a medida que vayas consi- 
guiendo dinero y clientes satisfe- 
chos, podrás ir ampliando tus tien- 
das y desbloqueando otras nue- 
vas. La mecánica es ex- 
tremadamente sencilla ya 
que cada negocio no es 
otra cosa que un minijue- 
go en el que tendrás que 
aprender cómo se resuel- 
ve cada tarea (y repetir el 
método una y otra vez). 
Por otro lado, en la parte 
de Cuidados podrás dar 
de comer a tu Tamagotchi, com- 
prarle ropa o ir decorando su habi- 
tación con el dinero que recaudes 
en los minijuegos, -o- supernena 



Los negocios van desde una panade- 
ría hasta un spa, pasando por una 
consulta de dentista o una floristería. 


//En vez de 
cuidar 
mascotas, 
harás 
negocios 
con ellas// 


Género > Puzzle Formato > Cartucho Compañía > Nintendo 
Programador > Nintendo País > Japón 

Brain Training 

¿Tiene tu cerebro la edad que aparenta? 


IXIintendo sigue arries- 
gando con sus lanzamientos para 
DS: esta vez con un curioso pro- 
grama, de espíritu cien por cien ja- 
ponés, que plantea una serie de 
tests de tipo esencialmente mate- 
mático y memorístico que deter- 
mina la edad de tu cerebro (según 
el experto Ryuuta Kawashima, 
plasmado con una sencilla anima- 
ción que reacciona a las respues- 
tas del jugador) y te propone ejer- 
cicios para mejorarla. Haciendo un 
uso continuo y muy bien calibrado 
del micrófono y la pantalla táctil, 
Brain Training es ideal para prue- 
bas rápidas y competiciones de 
agilidad mental, pero también para 
elaborar un plan metódico de en- 
trenamiento cerebral. Y lo mejor, 
completamente localizado en 
nuestro idioma ^john tomes 


HaX 


Here’s what I want 
you to draw: 

Africa 








Erase 


Whatsyour brain ag¡ [Ü| 



* See how larger 
portions of these 
brains are being 
put to work? 
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Tap #s from 
small to large. 

□ □ 

□ 

□ □ 


Aunque éstas capturas 
proceden de la versión 
americana, la versión en 
nuestro idioma mostrará 
textos y reconocerá res- 
puestas en castellano 
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Un puzzle con el selln de la franquicia Pnkemon: pese a 
quien pese, una de las más exitosas del panorama lúdico 


Puede que Mario sea el 
buque insignia de la Gran N, pero 
en los últimos años el (cada vez 
más multitudinario) grupo de Po- 
kemon se ha encargado de con- 
vertir en oro todo lo que protago- 
niza. Conscientes de ello y po- 
niendo en práctica lo que apren- 
dieron en la escuela de negocios, 
los chicos de Nintendo no dejan 
pasar la ocasión de «rendir tribu- 
to» a la franquicia. En esta oca- 
sión, los Pokémon se convierten 
en piezas de un juego de puzzle 
con la clásica mecánica de alinear 


fichas idénticas y hacerlas desapa- 
recer con el aliciente de jugar me- 
diante la pantalla táctil. Todo ello, 
por supuesto, sin dejar de lado el 
«Hazte con todos», grito de gue- 


rra de la saga porque (al menos en 
teoría) tu auténtico objetivo será 
atrapar los 380 Pokémon que apa- 
recen en el juego. En cualquier ca- 
so, ser un fanático de Pikachu y 


compañía ayuda a la hora de reco- 
nocer a los Pokémon que nos fal- 
tan pero no es ni mucho menos 
imprescindible para disfrutar de 
este entretenido puzzle. Poké- 
mon Link incluye cuatro 
modos de juego: dos in- 
dividuales (Historia y Sin 
fin) y dos Multijugador 
(Versus y Cooperativo) a 
través de las posibilidades Wi-Fi 
de Nintendo DS. Gracias a esta 
misma tecnología podremos en- 
frentarnos a otro usuario con un 
solo cartucho. •> supernena 


fuá U:‘ru > Puzzle 
formal' 1 1 > Cartucho 
Componía > Nintendo 
Proqrai nnilnr > Benius 
Bonoríty 
Pfti'b > Japón 
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Género > Acción Formato > DVD-RDM Compañía > Virgin Play 
Programador > Mldway País > E.E.U.LI 

Gauntlet: Seven 
Sorra ws 

Al más pura estila Arcade, cuatra legendarios guerreras deberán luchar 
para recuperar agüella que les fue arrebatada 



Midway San Diego 


¡ Gauntlet I y ^ 
itlet Legends o la 
Diablo, el género 
je dando guerra 


Podras 
compar- 
tir partida 
con otros 
tres juga- 
dores más 
en modo 
Off-line y 
On-line. 


nos propone una nueva entrega de 
esta saga, estrenada ya hace casi 
20 años en los salones recreati- 
vos. Detrás del potente motor 3D, 
y de su cuidada banda sonora, se 
oculta la misma idea del juego 
original que a tantos man- 
tuvo pegados al Arcade. 
Gauntlet Seven So- 
rrows mezcla acción 
épica con grandes 
dosis de estrategia RPG, de mane- 
ra que nuestro personaje mejorará 
a medida que consigamos objetos 
y puntos de experiencia. La histo- 
ria nos sitúa en un mundo medie- 
val y fantástico, donde cuatro hé- 
roes legendarios, destinados a 
servir al emperador de Uricoin- 
ti, son traicionados por los 
seis consejeros de éste y 
privados de su inmortali- 


dad. Los 
consejeros, ac- 
tuando por el deseo de 
poder y vida eterna, envenenan el 
oído del emperador, convencién- 
dole de que los cuatro guerreros 
que lo protegen suponen una seria 
amenaza debido a su inmortalidad. 
El emperador, asustado, crucifica 
a los guerreros en el Gran Árbol 
fíiti Malki. Es demasiado tarde 
cuando los seis consejeros se 
vuelven contra el emperador ocu- 
pando su puesto de mando. Con 
el último suspiro de vida, el empe- 
rador destruye el Gran Árbol, libe- 
rando a los guerreros y rogándoles 
su perdón. Partiendo de este 
guión, deberemos escoger un 
guerrero y abrirnos paso a través 
de los más de 1 5 niveles, para 
vengar al emperador y conseguir 
la paz en el imperio. cromo 





MEGATOP 


Borra el logo de tu 
operador de telefonía* 
Envía Salí i 


Para redbir corr&ctamante 


Envía ség 

del código de la 
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Enria ' y ¡a categcr j 
que quieras d 

Afondo hadas 

¡Ceda vez q*ae 3a erices j 
recibirás un fondo _ | 
ciifereníe 1 . w 




Fondo nombr es 

Envía seguido de! que quieras y tu nombre 

ai Ej; 


duendecilla 


torso 


Envía seguido deí 

código de la que quieras ai 


ahorcado bloques burbujas comecocos 


parchís sudoku 


millonario 


muro 


lo Que Pasó. Pesa : paso Rubí...., ....... ¿.rubí 

la Posada Dé Los Muertos posada El Cuerpo Del Deseo pi deseo 

Pues Ve A Ser Que No . , . . . , $ ¡ pues Pasión De Gavilanes . . . . | gavilanes 

Tus Ojitos Negros *>. [Ojitos Aída....,.....* aida 

Yo No Quisa Dañar... tt ccrazoneito Shin Chin i* shinchan 

la Tortora ■ | « « | *' i. | i É t' l- ¡ í » . tortura Ain '% Gol, I Got Life [Anuncio] : audi 

Nada Fue Un Error c error Verano Azul veranoazu! 

Vacaciones vacaciones 

Marta, Sobas, Guille Y Los.-m damas 

Regresa A Mf . . •. >o regresa 

Yo Te Hería Una Casita * . . . ** casita 

Échate Pe Yé p? échate 

Nene j« nena 

Rana Loca >a rana 

Princesas * princesas 

Pokito a Poko ... ¡ (» pokita 

The Final Countdown *c final 

No Me Crees ..... ^ crees 





El BuanOj S Feo Y El Malo . . N bueno 

Mate d mató Ei Último Mohícano H mohicano 

Te Traigo Dores.. : flores El Bar Cocote i j coyote 

4 Querida Enemiga querida Ghotít n gnost 

Mi Mundo Sin Ti ... H mundo Le Pantera Rosa h pantera 

: ' Te Regalo ti regató E Exorcista H axorcista 

Pírate De Boquite H pirata Titanio titanic 

8 Con Un Porrite En La Mano perrito Gladiator ^ gladiator 

5 B.SÜ 7 Vírgenes vírgenes Volando Voy .j* votando 

1 úrtmg Up — H madonna Kifí Bill » kilibiü 

Sin Tu Amor p¡ teamor Qraveheart ^ braveteart 

. . N betuka Harry Potiter harry 

. m atúsame La Guerra De M starwars 

, . rutinas El Señor Da Los Anillos . . . . - tn anillos 

.... N bob 
. Nbeauttftf 

. . . & volvera 

, M presara 
, K zapatillas 
** palomitas 


v : diabla 

v. enamórame 

H camisa 

N basta 

: pena 

¡ : chupa 

quemas 
, . . M gasolina 
i. : todavía 


Pohre Diabla .... 

Enamórame 

La Camisa Negra 
Hasta Cuándo . . . 
Este Pena Míe * , . 
Chupa Chupa 

Qué Más Da 

Gasolina 

Todavía .. . 


Suscríbete ai servicio que mas 
pedirlo cada día. Envía se 
productos al * Ej: 

Multimedia Texto n 


Abúsame ....... 

iRutinafi 

Love Generatíon , 
. YouYe Beautrful . 

: VoNará . . . 

'Doctor Pressure 
Zapatillas ..... . 

Palomitas 


* salve 

H saeta 

pequito 
= campanera 


Salve Rociara 

Le Saeta .... 

. $a files Paquita El Chocolatero 

N lonely Campanera 

-ps sorry 
■ jucha 


Bbody Mary |Eurovi&ión 2006] bioody 

Muñeca De Trapo p¿ trapo 

Yo Soy Tu Gatito gatite 

Perdidos perdidos 

My Humps humps 


My Spirit Files To Yod 
L oneiy ............. 


y tu signo 

?ioki a ctm Jsvs 

Coste Amena y Mwistar 0 3D É-HVA por mensaje redbtdo 
Coste Vodafone 0.20 €+íVA por mensaje recibido 
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NOEKI 


Envía aegutdo del nombre 

de ta imagen que quieras al 


SER DIFERENTE ESTA EN TU MOVIL 


E s te süfviei o 


Envía JUEGO seguido d< 
del que mas te guste al 

€i: JUEGO PARCHIS 


Envíi^ AVISATONO seguido 
del código 

dei que quieras ai 5575. 

Ej : AVISATONO BRQTHER 
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ADVANCED WARFIQHTER 

Ubi5oft muestra el camino haqj^ia auténtica nueva generación 



IMo han pasada seis me- 
ses desde la aparición de Xbox 360 
y, aunque algunos de sus títulos nos 
han dejado un sabor algo amargo, 
debido sobre todo a que 
su aspecto y jugabili- 
dad no podían con- 
siderarse como 


de «nueva generado 
frutado de auténtico 
como Cali Of DuP> 
¿Eran de «nue’ 

shootert : ../> 

asp • 


a fondo con Ghost Recon Advan- 
ced Warfighter, hemos descubier- 
to que 360 es mucho más que un 
PC «bien armado», y que la siguien- 
te generación del entretenimiento 
electrónico comienza con el título 
de UbiSoft. Para bien o para mal, la 
carta de presentación de Advanced 
Warfighter son sus impecables 
gráficos; te puede gustar o no su 
desarrollo, más simple que el de an- 


los 

yj(P Por su 
: *É>d se 
' ^ue sí, 
de jug$r 




El HUD muestra la posición de los enemigos (localizados 
previamente ) con un halo rojo. 


57 





ga de hacer más real la experiencia, 


pocos moses será superado, 
el engine deG.R.R.lll. es el 
más potente que hemos uis- 
to nunca en un uideojuego. 

El realismo en la puesta en 
escena y el comportamiento 
son su fuerte. 


añade dramatismo a deter- 
minadas secuencias. 

El doblaje al castellano es 
perfecto, pero lo mejor de 
su apartado sonoro es lo 
real que es el sonido de 
ambiente. 


Ghost Recon. pero con una 
gran cantidad de niueles y 
una buena curua de dificul- 
tad. que te obligará a con- 
trolar bien a tu equipo, a 
ser estratégico y a mouerte 
con sigilo. 


Las nueue misiones del mo- 
do Historia son complicadas 
y se pueden jugar en dos di- 
ficultades diferentes [con 
sus respectiuos logros]. El 
modo multijugador Qn-line 
ofrece diuersión y adicción 
para meses. 


H 


Podrás curar 
indefinidamen- 
te a tus compa- 
ñeros heridos , 
pero no pasa 
nada si comple- 
tas las misiones 
con bajas. 


gine 3D más avanzado 
n un videojuego// 

pues te sumergirá en el juego de 
una forma diferente. Y el desarrollo, 
unido a su engine 3D, convierte la 
experiencia jugable de G.R.A.W. en 
algo totalmente diferente. La ten- 
sión, la estrategia, el sigilo, la posibi- 
lidad de dar órdenes a vehículos y a 
un grupo de hasta tres soldados... 
Sobre el papel no hay nada que dife- 
rencie al título de UbiSoft de otros 
juegos similares, pero, su impresio- 
nante motor gráfico, el más potente 
que hemos visto hasta la fecha, po- 
tencia cada elemento del juego has- 
ta convertirlo en una experiencia 
inédita en consola. doc 


bonof 

Minio* 


5haot’em-up Formato DVD-ROM Campanil > Ubi 5oft Programador > 
9 Modos On-Line > 6 Text u/Oobiaje. Castellano/Cast. Grabar Partida 


Ubi Eioft Jugadores 1-15 
Disco Duro/Memory Unit [4MB] 


tenores títulos de la saga, pero di- 
vertido y trepidante como el de po- 
cos shooters en el mercado, pero lo 
que está claro es que su motor grá- 
fico está a años luz de todo lo que 
hemos visto hasta ahora en cual- 
quier sistema de entretenimiento 
audiovisual. La recreación de Méjico 
D.F., ciudad donde está basado el 
modo historia, es sublime, con un 
horizonte infinito (no hay cargas y 
no notarás ni el más mínimo siste- 
ma para camuflar las texturas en la 
lejanía), pero lo más impresionante 
es el tratamiento de la iluminación 
(HDR, la realista consistencia de las 
sombras, explosiones, etc.). El mo- 
tor físico PhysX de Ageia se encar- 







«Sí» a la serie Granó 

Th eft Auto, «sí» a algunos de sus 
imitadores, pero sobre todo un 
gran «no» a darle vueltas y más 
vueltas al hecho de que todos los 
simuladores de crimen con dosis 
abundante de conducción le de- 
ban mucho a la impresionante y 
ya mítica serie de Rockstar. Pero 
el caso de ia saga Driver merece 
un comentario aparte: los chicos 
de Reflections tienen todo el de- 
recho de) mundo a subirse al tren 
de la delincuencia urbana virtual, 
porque ellos fueron ios primeros. 
Las dos entregas iniciales de Dri- 
ver sentaron las bases de un esti- 
lo que GTA potenció y de la que 
DrivSr no fue un digno heredero. 
Por eso, algunos esperábamos 


esta nueva entrega con especial 
impaciencia. ¿El resultado? 

Para distanciarse de la serie d§ 
Rockstar Reflections ha depura 

do las fases de conducción (au- 
mentando su cantidad para con- 
vertirlas en núcleo central del jue- 
go), mejorando los gráficos y la % 
sensación de velocidad, y encon- 
trando un equilibrio entre el des- 
control absoluto (ser perseguido 
por una flota de coches de policía 
de actitud kamikaze es ya marca 
de la casa) y las misiones que exi- 
gen una pericia extrema a altas 
velocidades. Pero sobre todo, y 
esto es lo que importa, Driver: 
Parallel Lines recupera lo que hi- 
zo grande a la serie en sus i 
y es que resulta divertido condu- 









cir. Gracias al potente motor gráfi- 
co del título se recupera parte de 
la excitante sensación de que en 
cualquier momento, por culpa de 
una mala curva o un choque en 
contradirección puede surgir una 
situación límite. Una de las nove- 
dades mejor implementadas del 
juego, la posibilidad de disparar 
mientras se conduce, genera si- 
tuaciones de caos extremo en se- 
gundos, y proporciona una nece- 
saria alternativa para enfrentarse 
a unas fuerzas del orden dotadas 
de una inteligencia artificial espe- 
cialmente agresiva e intimidatoria 
El tema de la conducción bien, 
pero ¿y el resto? Ahí es donde el 
juego cojea levemente, aunque 
las secuencias introductorias tie- 



nen un sabor cinematográfico 
muy conseguido y el argumento, 
con dos líneas temporales para- 
lelas, está muy cuidado, 
un juego de ritmo de- 
senfrenado como i 
éste merecía algo A 
más de humor y 
locura. Con todo, I 
una interesante H 
apuesta de Reflec- w 
tions por escarbar ^ 
en sus propias raíces 
y una muy buena mues- 
tra del género de conducción 
fuera de la ley, lo que convierte a 
Driver Parallel Lines posible- 
mente, en el último gran expo- 
nente de su estilo de esta 
generación, •❖johntones 


* VEHÍCULOS 
Y MISIONES 

¡5 vehículos distintos y 
40 misiones muy 
variadas son las cifras 
que resaltan en el 
nuevo Driver a 


: 


Fotos eo movimiento 



El argumento de Driver: Parallel 
Lines sigue la trayectoria ascendente 
de un criminal de poca monta que se 
acaba convirtiendo en el conductor a 
sueldo más embravecido de Nueva 
York. Las excelentes animaciones que 
salpican y guían el juego hilan una his- 
toria ambientada en dos épocas, tópica 
pero muy bien narrada. 


//Un dignísimo 
heredero de las 
dos primeras y ya 
clásicas entregas 
de la serie// 



mm 



Género > Acción Formato > □VB-ROM Compañía > Atari Programador > Reflections Jugadores > 
Víveles de Dificultad > 3 Texto/Doblaje > Castellano/Cast. Grabar Partida > Memory Card [ 1 43 KB] 


El emotion engine pone en 


Excepcional banda sonora 


Rungue a ueces el níuel de 


R ueces estirada innecesa 



danza una cantidad de deta- de temas licenciados que 

lies g efectos de luces ua- proporcionan ambiente y 

riados e impresionantes. El ritmo, con canciones de 

problema es que lo hace a |H Dauid Bouuie o Blondie. Los 
costa de unas cuantas ra- efectos sonoros son correc- 

lentizaciones que afean la tos g las uoces de los ac- 



dificultad.se reuela muy 
escarpado, la sensación de 
uelocidad y acción ince- 
sante compensa ciertos 
momentos de frustración. 
Sinceramente, lástima de 



riamente por misiones de 
dificultad hinchada de for- 
ma artificial. La existencia 
de minidesafíos aumenta la 
tentación de perder el tiem- 
po en naderías deliciosa- 



jugabilidad tores están dobladas. ralentizaciones. .. mente adictiuas. 
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DUTRUN 




Rebufo 


m más riffljyldcicilEí dE tu vida 


The Beatiful Journey, el 
hermoso viaje, como les gusta 
llamar a ingleses y americanos a 
la filosofía OutRun, regresa a 
Xbox y debuta en PS2 y PSP, 
con esta entrega exclusiva para 
el mercado doméstico. Bajo el tí- 
tulo de OutRun 2006 Coast 2 
Coast, Sega y Sumo Digi- 
tal han reunido los 30 
circuitos de las recre- _ 

ativas OutRun 2\¡ w 
OutRun 2 SPecial / POR 
Toursen un sólo I podrás I 


juego, dotándolo además de PS2 y PSP, sin renunciar a un 

nuevas pruebas y 15 deportivos solo árbol, casa o rascacielos de 

Ferrari . Al Testarossa del Ou- la recreativa original. Y es que si 

tRun original se le unen ahora por algo hizo historia aquel míti- 

modelos igual de inalcanzables co OutRun de 1986, además de 
como el Enzo Ferrari, el F50 o por su banda sonora, fue por la 
los clásicos 512BB y 250 GTO. El variedad y atractivo de sus cir- 
talento de los ingleses Sumo cuitos. En el universo OutRun , 
Digital ha hecho posible una curva es lo único que sepa- 
m que una placa recre- ra el desierto californiano de la 

|Q|^ "V ativa Chihiro (de isla de Pascua. No busques en él 
DI \ arquitectura realismo ni conducción técnica. 

:KKAnl . Xbox) pueda Es un puro Arcade, como su an- 

jar a pilotar • ser ac i a p t ^.^ tfctesor, en el que sólo frenarás 
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Conducción DVD-ROM y UMD 

3D [ 1 5 DutRun + 1 5 DutRun SPecial Tours 


u.í:’ Sumo Digital 
Castellano/ Castellano 


[P5P] 


Jlcmpoj 


oooocam 


lo imprescindible para ejecutar 
interminables derrapes a veloci- 
dad de infarto. Aunque el traba- 
jo de ios ingleses Sumo Digital 
ha sido soberbio en todas las 
versiones, Xbox (gracias a su 
semejanzas técnicas con la placa 
original) es la más cercana a las 
recreativas de AM#2, al menos 
en el apartado gráfico. La entre- 
ga PS2 es brillante, roza casi el 
milagro, pero el motor gráfico 
renquea en circuitos como Las 
Vegas. Algo que no sucede con 
la impresionante versión PSP, 
cuya calidad gráfica y jugabili- 


dad la sitúa como uno de los 
tres mejores juegos de conduc- 
ción producidos hasta la fecha 
para la portátil de Sony. Si te 
emocionas recordando el Outfíun 
de 1986 (imposible olvidar su 
banda sonora, que por cierto ha 
sido incluida en este juego), y 
prefieres la diversión pura y du- 
ra a tener que sudar cada curva 
al estilo Gran Turismo, OutRun 
2006 Coast 2 Coast es tu jue- 
go. Elige un Ferrari, enciende el 
motor y deja que Passing Breeze 
te acompañe en este hermoso e 
inolvidable viaje. nemesis 


La banda sonora 
reúne los temas 
originales del 86, 
versiones remez- 
cladas y cortes 
inéditos. 


tí AUATMW 


v-;'' 


La uersión Hbo» es práctica- 
mente idéntica a Las recreati- 
uas originales [OutRun 2 g Ou- 
tRun 2 SPecial Tours], La uer- 
sión PS2 renquea en algunos 
circuitos. La entrega PSP es 
senciLlamente soberbia. 


La legendaria banda sonora del 
OutRun de 1Q86 está presente 
en el juego de dos formas dife- 
rentes [remezclada y en uer- 
sión original]: Magical Sound 
Shotuer, Passing Breeze y 
Splash LUaue casi nada!!! 



Tratándose de una máquina re- 
creatiua. su jugabilidad está 
fuera de toda duda. Incluso el 
control es bastante bueno con 
el joystick analógico de PSP. 
Eso sí. algunos Ferrari serán 
duros de controlar. 


El handicap con el que contaba 
Sumo Digital era que. tratándo- 
se de una coin-op. era bastante 
fácil llegar al final. Lo han so- 
lucionado con la mecánica de 
las millas. Cuanto mas jue- 
gues. más coches conseguirás. 
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Empate técnico entre 


la potencia gráfica de 

;V 

HboH y la soberbia 


conuersion de la en- 


trega PSP ^ 
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STRIKE 


Los escenarios 
están represen- 
tados con 
mucho realis- 
mo , especial- 
mente los que 
están medio 
derruidos. 


La saga de Pyra evoluciona hasta 
convertirse en un shoot’em-up 


La idea venia rondando la ca- 
beza de los responsables de Pyro 
desde hacía años v -¡cálmente, se 
ha materializado: Commandos, 
una de las sagas de estrategia 
más aclamadas y conocidas del 
mundo del PC 
(aunque ya hizo 
sus pinitos en la 
generación 128 
bits con su segun- 
da entrega), cam- 
bia de género con 
Stríke Forcé Ei 
planteamiento shooter al más puro 
estilo Ca OfDutyo Medal Of Ho- 
nor (por aquello de la segunda 
guerra mundia reina en el título 
de Pyro Studios, aunque el espíri- 
tu estrateg co no ha sido olvidado 
por sus art -ices. Stríke Forcé 


mezcla, a lo largo de s^s misio- 
nes, pequeñas dosis de estrategia 
(será esencial mantenerse fuera 
del campo de visión ce os enemi- 
gos, podrás mata r a os soldados 
nazis silenciosamente, etc) con es- 
cenas de acción 
pura y dura (prota- 
gonizadas en la 
mayoría de los ca- 
sos por el boina 
verde). Y es que 
ai igual que en las 
anteriores entre- 
gas de la saga, en Stríke Forcé 
tendremos acceso a diferentes 
persona as con diferentes caracte- 
rísticas. En esta ocasión, son sólo 
tres soldados de sobra conocidos 
por ios a* Clonados a la saga, los 
que forman el grupo Stríke Forcé 


//Stríke Forcé 
mezcla estrategia 
y acción de un 
modo eficiente// 
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Aleja la cámara 
para situarte. 


el francotirador, capaz de utilizar ri- 
fles sniper y ralentizar el tiempo 
mientras apunta con la mirilla de su 
arma; el boina verde, el único de 
los tres que puede manejar dos ar- 
mas simultáneamente; y por últi- 
mo, el espía, silencioso y letal (en 
su inventario siempre encontrarás 
una cuerda de piano), capaz de dis- 
frazarse con el uniforme de cual- 
quier soldado muerto para pasar 
desapercibido. Técnicamente, el 
juego no innova, ni mucho menos, 
a la misma altura que su desarrollo; 
podríamos decir que su motor grá- 


fico parece el de un juego apareci- 
do hace dos años. Aunque algunas 
texturas tienen buena calidad, las 
estructuras poligonales son dema- 
siado anguladas (excepto las de al- 
gunos entornos) y su frame rate 
sufre demasiados altibajos, sobre 
todo en la versión PS2. Dejando de 
lado el apartado técnico, nos en- 
contramos ante un título muy origi- 
nal, completísimo (14 misiones en 
el modo Historia y modo On-ítne 
para un máximo de ocho jugado- 
res), y que pone la guinda a una es- 
tupenda saga de estrategia. doc 


Strike Forcé 


Cada uno de los tres 
componentes del 
comando posee unas 
determinadas caracterís- 
ticas que los hacen esen- 
ciales para diferentes 
zonas de las misiones. 


La estrategia ha sido una 
constante en la saga de 
Pyro, y Strike Forcé no 

iba a ser una excepción. 
El sigilo, la interacción 
con otros personajes y la 
«vigilancia intensiva» de 
las posiciones enemigas 
son una constante en 
este nuevo Commandos. 


Shaot'em-up DVD-R8M > Eidos Pyro Sturiins 

Misiones > 14 Mt fs í i¡ i ht ¡t ■ > 3 rexCd/Gablaje > CastellanD/Cast. Bratiai Partida Según Consola 
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1 -8 [On-line] 



Elengine 3D de Strike Forcé 
parece haber sido creado hace 
un par de años No ofrece nada 
nueuo ni espectacular g en 
ocasiones su frame rate llegará 
a jugarte malas pasadas a la 
hora de apuntar 


Una banda sonora orquestada 
de auténtico lujo (al estilo de 
las anteriores entregas de la 
saga) g un doblaje capaz de ri- 
ualizar con el de una película 
actual, hacen que su apartado 
sonoro sea lo mejor del juego. 


Pyro Studios ha mezclado de un 
modo inteligente la estrategia 
y el sigilo con grandes dosis de 
shoot em-up No es el típico 
shooter. Su modo On-line no 
ofrece mucha uariedad, pero es 
muy diuertido y original. 


Las 14 misiones del modo His- 
toria ofrecen diuersión para 
uarias horas, pero donde en- 
contrarás dosis exageradas de 
adicción y jugabilidad será a 
traués del modo Multijugador a 
traués de Internet. 


EJDR UERSOn 


El sistema Hbox Liue 
y la mayor potencia 
de la consola de Mi- 
crosoft hacen de su 
uersión. la mejor 
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ONE 


GUN FRONTIER 
(1990) 


CRAZY BALLOON 
(1980) 


FRONT UNE 
(1983) 


TAITD LEGENDS 



El homenaje a Taito se prolonga en otro volumen 
recopilatorio, con dos versiones de muy diferente origen 


En plena fiebre reviva /, el lan- 
zamiento de una nueva recopila- 
ción de recreativas clásicas de Tai- 
to no debería sorprender a nadie, y 
más teniendo en cuenta el gran 
éxito del volumen anterior. La noti- 
cia salta al descubrir los diferentes 
orígenes, y contenidos, de las en- 
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$■ PUSH 


THE LEGEND OF KAGEJW85) 


CLEOPATRA FORTUNE (1995) 


ARABIAN MAGIC (1992) 


CAMELTRY (1989) 


DON DOKO DON (1989) 
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RAIMAIS (1988) 


METAL BLACK (1991) 


CHACK'N POP (1983) 


PUZZLE BOBBLE 2 (1995) 


VIOLEN CE FIGHT (1989) 
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LUNAR RESCUE 
(1979) 


GRID SEEKER 
(1992) 


QIX 

(1981) 


WILD WESTERN 
(1982) 
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SPACE INVADERS'95 
(1995) 


SPACE INVADERS DX 
(1994) 


SUPER SPACE 
INVADERS (1990) 
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DURRCÓn 


La versión Playstation 2 ha sido 
desarrollada por la propia Taito, a 
partir de los dos volúmenes del japo- 
nés Taito Memo ríes. Ofrece cinco 
recreativas que no encontrarás en la 
versión Xbox: G-Darius, Balloon 
Bombee Balioon Adventure, 
RayStorm (un shooter poligonal que 
tuvo una gran acogida en PSone) y 
el original Syvailion. 


Exclusivas de la 
versión Xbox 


La versión Xbox es obra de 
propia Empire, y atesora 
cinco recreativas exclusivas: 
Cadash , Bonze Adventure , 
Pop'n Pop, Bubble Symphor 
y fíay Forcé. Estas dos última 
justifican por sí solas la elec- 
ción de Xbox. 
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tregas Playstation 2 y Xbox. 

Mientras que Taito Legends 2 pa- 
ra PS2 adapta los dos volúmenes 
del japonés Taito Memories, la ver- 
sión para la máquina de Microsoft 
lleva la firma de Empire, que ya de- 
sarrolló desde Europa el primer Tai- 
to Legends (para ambos sistemas). 
Las diferencias van mas allá de la 
presentación y diseño de los me- 
nús. Cada versión incorpora cinco 
recreativas exclusivas, 
a sumar a las treinta 
y cuatro comunes. 

En total, son 39 
coin-op que, sumadas 
a la oferta de Taito Le- 
gends, recuperan prácti- 
camente todo el legado 
de Taito. Y digo práctica- 


Euros por llevarte a casa máquinas 
tan inolvidables como Football 
Champ, Puzzle Bobble 2 o Elevator 
Action Returns. ¿Qué versión elegi- 
ría yo? Particularmente me parece 
más atractiva la versión Xbox. Pue- 
de que pierda la oportunidad de ju- 
gar con RayStorm o Syvailion, pero 
a cambio podré revivir la magia de 
Bubble Symphony y la ilimitada car- 
ga adictiva de RayForce. Entre las 
dos, no hay color. •+ nemesis 


//Taito ha reunido 
otras 39 coin-op 
clásicas. Aún así, 
seguimos echando 
de menos a 
Arkanoid// 


mente porque sigo 
echando en falta las 
dos ediciones de ArKa- 
noid. Por no hablar de 
Chase HQ. ¿Se las 
estará reservando 
Taito para una terce- 


ra entrega? Más que probable, te- 
niendo en cuenta el opíparo nego- 
cio en que se está convirtiendo los 
recopilatorios de clásicos. Y eso 
que la oferta de Virgin Play, distri- 
buidora del juego en nuestro país, 
no puede ser más generosa: 19,95 




No hay ninguna diferencia entre 
ambas entregas, dado que se 
trata de conuersiones puras y 
duras de recreatiuas que uan 
desde 1079 a 1 996. El menú 
de Nbo» es un poco más atrac- 
tiuo. Eso es todo. 



y lo mismo sucede con el apar- 
tado sonoro. Dependiendo de la 
máquina, su calidad y el año de 
aparición, podrás disfrutar de 
monótonos bips a melodías mu- 
cho más trabajadas. 

A 
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¿Quién puede poner en duda la 
jugabilidad de una recreatiua? 
Estaban diseñadas para sacarte 
hasta el último duro y siguen 
siendo igual de adictiuas que 
entonces. Bueno, algunas más 
que otras. 



Los créditos infinitos son la 
espada de Damocles de cual- 
quier recopilatorio de coin-op. 
y éste no es una excepción, fll 
menos. Puzzle Bobble 2 ofrece 
diuersión ilimitada para uno y 
dos jugadores. 
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Haz tu elección de- 

Vj ‘3 

pendiendo de las ma 

quinas enclusiuas 

Por lo demás, ambas 


son idénticas ^ 
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Los robots cuentan con tres formacio- 
nes de ataque distintas. 


Dirige tu pequeño ejército 
de robots en miniatura 


El acuerda de distribu- 
ción entre Tecmo y Take 2, ade- 
más de las grandes sagas de la 
compañía nipona, brinda ahora la 
oportunidad de disfrutar de este 
peculiar Arcade de plataformas 
que ha cosechado muy buenas 
críticas en el extranjero. La premi- 
sa es muy simple: un joven prota- 
gonista debe enfrentarse a innu- 
merables niveles, donde las plata- 
formas más complicadas se dan 
la mano con otras tantas pruebas 
de lógica. Además de su salto y 


su ingenio, deberá utilizar a unos 
pequeños acompañantes que irán 
con él en todo momento. Se trata 
de los robots que dan nombre al 
juego, y que pueden realizar mul- 
titud de acciones, desde atacar al 
enemigo hasta ayudarte a cruzar 
un abismo. Esta combinación de 
saltos e inteligencia, unidas al 
sentido del humor y el carísima de 
los personajes son las grandes 
bazas del juego. Eso sí, pierde 
parte de su gracia según avances 
en su desarrollo. •<> dani3po 
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El diseño de los personajes 
sigue con bastante acierto 
las directrices de lo «cu- 
te-, En general se trata de 
un juego bastante atractiuo. 
aunque a niuel técnico que- 
da bastante por detrás de 
las grandes obras. 


ÍTIUSICR / FH 



Las melodías que acompa- 
ñan al protagonista son de 
lo más simpático, a menudo 
acompañadas por unas di- 
uertidas uoces robóticas. 
Junto con las de los pro- 
pios personajes, crean una 
atmósfera encantadora. 


íll comienzo cuesta bastan- 
te acostumbrarse a contro- 
lar al protagonista y a los 
pequeños robots a la uez. 
pero luego se hace bastante 
intuitiuo. Eso sí. las sor- 
presas se acaban pronto en 
su desarrollo. 


I 


□URFOOn 


Ho se trata de un juego de- 
masiado largo, aunque 
cuenta con algunos puntos 
bastante complicados, so- 
bre todo en lo que a los 
saltos se refiere. Tampoca 
ofrece alicientes para ju- 
garlo de nueuo. 
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«Destrucción a la carta», la clave para arrasar en la II Buerra Mundial. 
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Podrás pilotar 

una veintena dt, 
vehículos distintos, 
entre ellos 


Dotado de pequeños elementos de estrategia, The Outfit es, 
a pesar de su aspecto, un juego de acción incesante. 


Tría de brutas 


Ron Perlman ( Hellboy ) y 
Robert Patr ¡ck ( Terminator 2) 
son algunos de los actores 
que han prestado sus voces 
a los tres protagonistas: 
Tommy Mac. experto en 
armamento pesado; J.P 
Tayler, experto en sigilo e 
infiltración; y dirigiéndolos, 
el espitan Penca WUIiama 
Juntos hacen avanzar una 
historia que ai ranea con el 


La idea de Relie de trasla- 
dar mecánicas propias de juegos 
de estrategia en tiempo real a la di- 
námica de un juego de acción 
en primera persona, es 
atrevida y excitante. 

Las primeras veces 
que en el campo de 
batalla, en plena tri- 
fulca contra los na- 
zis, utilizamos esa 
moneda de cambio 
bélica, las unidades de 
campo, para pedir refuer- 
zos, plantar una ametralladora 
tras una trinchera o solicitar uno de 
los bellísimos monstruos de metal 


llamados Calliope, se experimenta 
una curiosa sensación de excita- 
ción y poder, y una falsa impresión 
de la importancia del papel es- 
tratégico en las batallas 
■9Gb que vamos a librar. En 
realidad, The Outfit 


es un juego de acción lineal y sen- 
cillo, con una estructura algo repeti- 
tiva y en el que la única estrategia 
consiste en matar para conseguir 
unidades de campo, canjearlas por 
armas cada vez más potentes, y 
cumplir, una por una, las misiones 


p 




>< - 


* > 




' * 


«i*, 

<8> 








que se nos van pidiendo. No hay 
espacio para la improvisación en el 
modo campaña, y es una pena, 
porque si éste fuera tan frenético 
como los modos Multijugador, The 
Outfit destacaría entre el resto de 
sus compañeros del género. 

Las distintas opciones para varios 
jugadores, en cambio, están mu- 
cho mejor pensadas: disponibles 
tanto en pantalla partida (muy cui- 
dada, sin ralentizaciones), como ju- 
gando a través de Xbox Uve, des- 
taca sin duda la opción de Victoria 
Estratégica, en la que hasta ocho 
jugadores compiten por cumplir 
distintas misiones en el campo de 


batalla. En este caso, el ritmo fre- 
nético e irreflexivo de The Outfit 
juega a su favor. 

El problema del juego de Relie no 
es tanto que resulte tan obvio que 
ha sido planteado como una expe- 
riencia Multijugador, sino que téc- 
nicamente no es nada extraordina- 
rio: las animaciones son poco na- 
turales y la conducción de vehícu- 
los, innecesariamente complicada. 
Aún así, su sentido del humor ex- 
tremado y caricaturesco y la exce- 
lente idea de la Destrucción a la 
Carta garantiza más de una sesión 
de masacre nazi Multijugador muy 
satisfactoria. •O'Johntones 




DVD-ROM Compañía : THQ Programador Relíe 
Castellano / Inglés Grabar Partida > Disco Duro. 


Uno de los aspectos menos 
trabajados del juego, a pesar 
de las elaboradas secuen- 
cias cinemáticas. R excep- 
ción de algún deslumbrante 
efecto de luz. los gráficos 
son propios de un buen y 
simple juego de Hbox. a 


Correcta ambientación y 
efectos de sonido. El mejor 
detalle, sin duda, son los 
actores de doblaje de los 
personajes: aquí disfruta- 
mos del carisma de Ron 
Perlman y Robert Patrick 
en uersión original 


La campaña de un jugador es 
lineal y a ueces frustrante. 
Las tres uariables Multiju- 
gador. sin embargo, propor- 
cionan abundante diuersión 
al sustituirla mediocre IR 
del juego por contrincantes 
reales. a 


De nueuo la posibilidad de 
enfrentarse con ocho con- 
trincantes con sed de san- 
gre y metralla, sal ua las 
castañas del fuego prolon- 
gando indefinidamente la 
uida de un título resultón y 
con buenos detalles. 
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Dirige al 


equipe de 


Konami se sube aícarro 
de los manager y con RÉS. Ma- 
nagement da por fin réplica a su 
máximo rival, Electronic Arts. Si 
FIFA tenía en Total 0ub Manager 
el complemento oerfecto para ex- 
primir al máximo las posibilidades 
de gestión de uñ club, a partir de 
ahora Pro Evolution Soccer cuenta 
también cop su correspondiente 
programa en este subgénero. Para 
los que tengan PES 5 este títuío 
será doblemente atractivo pues su 
compatibilidad permite exportar 
los equipos gue estén dirigiendo 
en RE.S. Management y jugar 
corf ellos en PES 5. De cualquier | 
rrianera el programa cuenta con | 


suficientes alicientes como para 
ser en sí mismo una buena opción 
para los aficionados a meterse en 
la piel del entrenador. Y decimos 
bien, entrenador, porque se centra 
más en la faceta deportiva que en 
la de gestión global de un club. 
Manejaremos infinidad de pará- 
metros tácticos y técnicos toman- 
do las decisiones necesarias para 
sacar adelante al equipo y tenien- 
do como piedras angulares, junto 
a una acertada política de fichajes 
y traspasos, el entrenamiento y la 
estrategia. Para ello disponemos 
de los clubes de las seis principa- 
les ligas europeas, además de se- 
lecciones nacionales. Las plantillas 
son las de la temporada actual, 
aunque no aparecen las últimas in- 
corporaciones como Cicinho, Cas- 
sano o Diego Milito. molokai 


//La escueta E 
base de datos 
es su punto 
más flojo// 


mm m.. 

Táctica Kriipai ,i /AH 

Desborde M 

Reacción !£ 

Abrirse al costado Mí* 

Ubicarse para cabecear 
toeurwaw en el centro flB 
Bajar a recibir el balón M 
Subir por banda flK 


Los análisis 
del juego 
del rival son 
el punto de 
partida para 
planificar el 
entrena- 
miento y la 
estrategia 


Pablo Alfaro so ha lesionado durante el 
entrenamiento 


resultado del entrenamiento para due 
pueda decidir el once inicial y la 
estrategia de juego, teniendo en cuenta 


a el entrenamiento para cacfe maniobra do táctlci 
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í iPiH -m > Manager F-'ormotu > DVD-ROM Cnrnpañía > Konami Programador > KCET Jugadores > 1 
Equipos > D ligas europeas Toxtn/Ooblojo > Castellano/Cast. Grabar Partida > Memory Card [1791 KB] 


Podemos elegir entre dife- 
rentes perspectiuas para 
uer los partidos (incluso 
desde una uista cenital] y 
acelerar uarias «marchas» 
la uelocidad de seguimien- 
to. Los menús no son nada 
del otro mundo. 


lo más destacado son los 
comentarios de los partidos 
a cargo de Juan Carlos Ri- 
uero e Iñakí Cano. No es 
precisamente el tipo de jue- 
go propicio para lucimien- 
tos en el apartado musical 
o de efectos sonoros. 


El programa distingue entre 
tres categorías de equipos, 
fuertes, medios y débiles. 

A mayor presupuesto más 
posibilidades, pero también 
aumenta el riesgo de que 
nos despidan si los resul- 
tados no acompañan. 



Aunque se centra casi e«- 
clusiuamente en labores de 
entrenador la cantidad de 
apartados y parámetros con 
los que trabajar es conside- 
rable. En el modo Partido 
Único las opciones están 
recortadas. 




CAÑAN 


FUFA 


JUGAD. 


zr PARA 


¿LA FERTILIZACIÓN FUERA DEL CUERPO 
MUJER SE LLAMA...? 

Q IN VITRO 
O FUERÍCUERPO 
n IN ABSENTIA 
Q IN OELICTO 


SEGURAMENTE FUE UN ASESINATO POLÍTICO PERO, 
SEGÚN LA LEYENDA. ¿A QUÉ REY MATÓ UN OSO? 


A DON FAVILA 
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EL GRAN RETD 

El «Trivial» que levantará todas tus fiestas 


Unas meses después del 
lanzamiento de Buzzf: The Music 
Quiz, Sony C.E. ha encontrado una 
nueva forma de aprovechar el set 
de cuatro pulsadores para PS2: 
Buzz, El Gran Reto Anteriormen- 
te conocido como The Über Quiz, 
El Gran Reto es un fiel discípulo 
del popular Trivial Pursuit. Relen- 
tless Software ha ideado este 
nuevo juego de preguntas y res- 
puestas sobre todo tipo de áreas 
(historia, música, literatura, cine, 
ciencia, deportes) concibiéndolo de 
nuevo como un concurso televisi- 
vo, al estilo de Buzz!: The Music 


O AFRUELA 


ASILO 


Quiz. Hasta ocho jugadores podrán 
participar en las diferentes pruebas 
que ofrece El Gran Reto , al que se 
han sumado dos nuevas clases de 
pruebas (Pistolero y Pregunta a un 
Amigo) a las ya conocidas Acumu- 
lador de Puntos, Rayo, El Dedo 
Más Veloz o Pasa la Bomba. La ex- 
celente localización al castellano te 
provocará más de una sonrisa al al- 
ternar preguntas sobre la historia 
de Castilla o Aragón con otras so- 
bre éxitos televisivos como Los 
Serrano. Sí te gusta jugar al Trivial 
con tus amigos, no deberías per- 
derte este juego. nemesis 


O A DONOSO 


Preguntas y respuestas 
1-B B 


■ 


El hecho de incluir fotos en 
todas las preguntas ga su- 
pone todo un auance res- 
pecto a Buzz!: The Music 
Quiz. flún así. todo se redu- 
ce a un plato, unos cuantos 
personajes y la pizarra con 
las preguntas. 


□VB-RBM 5ony C.E. 

Castellanu/Castellano 


Si las «uersiones» musica- 
les de The Music Quiz ya 
sonaban «ratoneras- pre- 
párate para oír las «inter- 
pretaciones al órgano- de 
lo que se suponen son co- 
nocidos éxitos musicales. 


fil igual que The Music Quiz. 
El Gran Reto sólo muestra 
todo su potencial al com- 
partirse con amigos. En so- 
litario es un uerdadero 
«muermo-. El control, con 
los pulsadores, no puede 
ser más intuitiuo. 


Relentless Software 
Memory Card [ 1 53 KB] 


Se supone que Buzz! El Gran 
Reto atesora, por lo menos, 
la misma cantidad de pre- 
guntas 15.000) que The 
Music Quiz. Eso hace más 
inexplicable el hecho de 
que se repitan preguntas a 
las tres partidas 











NINTENDO! 


La noche de los muertos poligonales vivientes 


de Jill y Chris en la casa de pasi- 
llos góticos que alojaba los prime- 
ros experimentos de Umbrella es 
a la vez su mayor virtud y su ma- 
yor defecto. Originalidad, cero (la 
posibilidad de reanimar a algunos 
compañeros soplando al micro o 
enfrentarse a algunos zombies 
dando cuchilladas a la pantalla tác- 
til son detalles anecdóticos), pero 
Deadly Silence da la oportunidad 
a sus dueños de llevar la historia 
de los videojuegos en el bolsillo. 
Con sus perros sarnosos, su pri- 
mer zombie y su mirada de reojo y 
su cámara rígida y estresante. Y 
en ese sentido, el experimento es 
todo un triunfo. john tones 


■Je toaos los experimentos 
que podía haber llevado a cabo 
Capcom para trasladar su franqui- 
cia de fíesident Evil a la portátil de 
Nintendo, el que ha acabado con- 
virtiéndose en Deadly Silence es 
el más cómodo: clonar, punto por 
punto, la primera entrega de la se- 
rie, e introducir pequeñas modifi- 
caciones en la jugabilidad para 
aprovechar el micrófono y la pan- 
talla táctil de la DS. El resultado es 
ridiculamente predecible, pero si- 
gue siendo un Resident Evil : el he- 
cho de que muchos 
hayamos dado 

MARIOS vanas vue * tas 

a la historia 


Mansión 1F 


Mansión 1F 


Los muertos resucitan. 
También metafóricamente. 


Exactamente los mismos 
que hace diez años nos ate- 
rrorizaron y asquearon. 
Ahora estamos más curados 
de espanto, pero esos deco- 
rados tenebrosos siguen 
cumpliendo su función per- 
fectamente. 


la banda sonora sigue cre- 
ando un ambiente misterio- 
so y macabro. Y el doblaje 
de los actores sigue siendo 
espantoso, estupendo, por- 
que contribuye a crear un 
irrepetible ambiente de te- 
rror de serie B. 


Algunos la calificarían de 
clásica, pero la uerdad es 
que los mouimientos rígi- 
dos, la cámara fija y la len 
titud artificial y forzada 
han quedado algo caducos. 
Eso sí, tiene un encanto 
complicado de explicar. 


Exactamente igual que el 
original de PSone... o no: 
si ya has jugado al original 
la ausencia de nueuos desa- 
fíos puede hacer que lo li- 
quides en un suspiro. Los 
modos Multijugador añaden 
poca uida al juego. 







ANIMAL CROSSI 
WILD WORLD 


Junta Can el genial Mario 
Kart, Animal Crossing Wild 
World es el principal responsable 
de que la conexión Wi-Fi de Nin- 
tendo DS supere ya el millón de 
usuarios únicos en todo el mundo. 
Y es que es precisamente en el 
componente On-iine donde reside 
la auténtica magia de este juego; 
en solitario podrás realizar activi- 
dades que te entretendrán duran- 
te algún tiempo como pescar, re- 
' coger fruta, buscar fósiles o per- 
sonalizar la casita y la ropa de tu 
personaje, pero no llegarán a en- 
gancharte. Lo realmente divertido 
del juego es visitar los pueblos de 
otros jugadores para intercambiar 
frutas, tratar de camelarnos a sus 


habitantes para que 
se muden a nuestro J CAS/ 
pueblo o hacer al- Jfc invierte € 

guna travesura. El fr acc esori 
problema (aparte i propia mo 
de que conectarse W : pintado. I 

a una red inalám- \ estético 
brica con Nintendo 
DS no resulta tan sen- 
cilio como hacerlo con 
PSP) es que sólo podremos visi- 
tar un pueblo si conocemos su 
nombre, el apodo de su Alcalde y 
su código de amigo. Ésto es una 
forma que tiene Nintendo de pro- 
teger a los más pequeños de posi- 
bles «usuarios malintencionados», 
pero limita mucho las posibilida- 
des de interacción. supernena 


Una versión 
«cute» de John 
Tonas 


Eénero > Simulador Social Formato > Cartucho Compañía > Nintendo Programador > Nintendo 
Modos > 1 Niveles de Dificultad > 1 Texto/Doblaje > Castellano/- Erabar Partida > Consola 


Si cuentas con un grupo de 
amigos para formar una co- 
munidad uirtual. la uida de 
este juego es casi infinita 
porgue a los euentos espe- 
ciales se unen las uisitas 
sorpresa. Sin interacción, 
te aburrirás pronto 


Animal Crossing: liJild 
Uiorld cuenta con buena 
banda sonora pero lo gue 
mas destaca en este aparta- 
do son los efectos g. sobre 
todo, las “uoces» de los 
personajes que hablan en 
una especie de Simlish. 


La pantalla táctil supone 
una uentaja sobre la uer- 
sión de Game Cube sobre 
todo a la hora de equipar 
elementos desde el inuen- 
tario. Aún asi. a ueceses 
necesario echar mano de la 
cruceta 


Diuertido g colorista a mas 
no poder, puede que sus 
texturas no sean ninguna 
marauilla pero el mundo de 
Animal Crossing no se mué 
en alta resolución. Nos 
gustaría, eso si. acercar 
nos mas al personaje. 


candle ing 


¡Gracias por inscribirse 
en la Academia de Artes 
Decorativas! Buena suerte, 
seguiremos sus progresos. 


NINTENDO! 
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Equip Trap 


Y BS que los seguidores de la - 
saga Deception, han tenido que 
■esperar casi un and, desde que Ka~ 
gero II: Dark ¡Ilusión v iera ía luz en 
Japón. Con este título, Tecmo ha- 
sabido recuperar toda la esencia 
de la saga original, conservando la 
mecánica de juego y mejorando 
técnicamente en casi todos los as- 
pectos. Esta vez nos meteremos 
en el personaje de Allura, princesa 
que tiene que abandonar su hogar 
tras ser acusada desmatar a su pa- 
dre, él Rey 0laf. En su ¡exilio, tra- 
tando de ocultarse, va a parar á la 
mansión donde se encuentra se- 
llado Fiend, un demonio- que otor- 


gará a Allura la habilidad de mate- 
rializar trampas en cualquier lugar. 
Con este nuevo poder, Allura de- 
berá librarse de sus perseguidores 
y vengar a su padre. El sistema de 
juego tiene una gran dosis de es- 
trategia, teniendo así que decidir | 
continuamente dónde y cómo 
queremos las trampas para que 
sean lo más efectivas posibles. 

Las Dark I Ilusión s llevarán; al extre- 
mo de lo sádico algunas trampas, 
multiplicando así el daño. Título 
muy apto para estrategas, pero si 
lo que prefieres es acción más di- 
recta y menos «rollo», este título 
quizá te deje algo frío. cromo 


Atp-íbute'c 


//Podrás combinar tus 
trampas con las del 
escenario para 
aumentar el daño// 
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Péndula» 
Mes» Rock 
WíMiDín 
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Ríodatost' 
Arrow :í;>i 


()i v,f) 


Un total ele 50 trampas propias y otras tantas trampas de escenario nos brindarán una gran variedad a la hora de acabar con nuestros enemigos. 
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Wcli. I didn’t know ( «ras so (amous. 
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Los efectos de iluminación 
consiguen una ambientación 
muy lograda en todos los 
escenarios Si añadimos el 
cuidado diseño y modelado 
de los personajes, obtene- 
mos un apartado gráfico 
muy notable. 


La banda sonora está com- 
puesta por temas instru- 
mentales adaptados a cada 
situación. Gran uariedad de 


Quizá el control de la cáma- 
ra sea algo confuso al prin- 
cipio. y el mouimiento del 
personaje un poco lento. 


Aunque el desarrollo sea 
muy lineal, el juego cuenta 
con un buen número de 
trampas y Dark lllusions 


1 sonidos FK acompañan a ca- 1 

1 pero tras acostumbrarse. 

1 por descubrir. Sus cuatro 

I da acción o trampa, ll do- 

1 colocar y actiuar las tram- 

I finales y el modo Suruiual 

blaje. aunque en inglés, es 

pas se hace de forma rápida 

alargarán un poco más la 

claro y limpio 

e intuitiua 

uida del juego. 









El tema ze zs monstruos 
gigantes que a"as=- capitales de 
provincia ha acacazz oor conver- 
tirse en un ars.-etzo oop, que ins- 
piró un clásico da :s A rcades 
Multijugador: r f - z-age , que llega 
al fin a las cor.s: zs ce esta gene- 
ración. Mostré - : : ::mo pocos, el 
planteamiento ze _eco original 
era destruir tez : s : = edificios que 
aparecían en C5"z a jsando la 
devastadora fu' a : za~:e de tres 


monstruos. En esta vers ón se 
mantiene la mecánica con pasmo- 
sa fidelidad, pero se añade una 
agradecida profundidad ce campo, 
que permite moverse er .anos 
planos del escenario. Por cesgra- 
cia (y muy sorprendentemente) no 
se admiten partidas de mas de 
dos jugadores. Un mal menor oara 
un juego que propone vo ¡ver a 
convertir la demolición urbana e~ 
forma de arte, •o-johntones 
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RAMR 


TOTAL DEST 


Aparta esas zarpas de mi 
rascacielos 


• •• 


Treinta 
violentos 
titanes se 
pasean 
por todo 
el mundo. 


Azz r o > DVD-ROM Midway Pipeworks 5aft 

Tí:. i xto/Oot : "astellanD / Inglés. ¡rui Us • Memory Card [ 1 39 Kb] 
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Nada espectacular?: i íi re 
petitiuos. pero resulTaes =n 
su estilo cartoon li la 
fauna de treinta enaceras ma- 
tas descomunales- iczfatepo- 
dos llamados Naíá^ : ¡ iracas 
cabríos!). 


Uulgar en ambos aspectos del 
apartado sonoro, pero efectiua 
Los continuos sentéis de gri- 
tos. sirenas de pe ¿.cía y edifi- 
cios uiméndose abaje forman 
una bella siníceia caos y 
destrucción 


Rampage encuentra su razón de 
ser en las opciones Multijuga- 
dor. Una pena que no haya op- 
ción para tres jugadores. El 
juego sigue siendo tan sencillo, 
directo y machacabotones co- 
mo el original 


Los cuatro modos de juego 
(Campaña. Rey de La ciudad. 
deL mundo y Contra el tiempo). 
La posibilidad de desbloquear 
nueuos monstruos y los juegos 
clásicos, garantizan una uida 
moderada para este Rampage 


rnEJDR L/ERSOI ) 


k las dos uersiones son 
\ idénticas en todos 
I?, los aspectos juqabi 
lidad directa y diuer 
sido multijugador 
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Cartucho Namco Ñamcú 1 

40-50 Castellana/Inglés ir.-ter ! virT.if.1a 51 [2 Partidas] 


Superan los originales de 
SfC/SHES pero no llegan a 
la calidad de la uersión para 
PSone. Después de diez años 
siguen derrochando calidez, 
clasicismo y todo el encan- 
to de los RPG legendarios 
de 16/32 bits. 


Motoi Sakuraba nos deleita 
con 64 composiciones que 
ambientan a la perfección 
la atmósfera del juego. Es 
una pena que no hayan deja- 
do la melodía cantada del 
original. Doces digitaliza- 
das de buena calidad. 


Mágica y clásica como su 
época y orígenes. Esta uer- 
sión GBfl cuenta con un argu- 
mento ampliado, más pro- 
fundo. nueuas sidequests. 
un sistema de recetas, otro 
de rangos y una enciclopedia 
de monstruos 


Dependerá de las ganas que 
tengas de explorar el entra- 
ñable mundo de Tales Of 
Phantasia. pero cuenta con 
un mínimo de 40/45 horas. 
Los numerosos, en exceso, 
combates alargan bastante 
la uida del juego. 


GAME BOY aovaSíce 


GL.OBRL. 


Linear Matmn 

Los combates laterales no 
son tan dinámicos y preci 
sos como en posteriores 
capítulos, pero sentaron las 
bases de la saga. Durante 
su desarrollo podrás cam 
biar formación, estrategia, 
skills y utilizar Ítems. 


TOP fue considerado 
como uno de los tres 
mejores RPG de SFC. 


lERITIE 
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Después de diez añus, el primer 
episudiu de la saga llega a Ducidente 


entre los grandes del género. Ja- 
más salió de Japón, por eso la edi- 
ción en castellano para GBA devol- 
verá la ilusión a todos aquellos que 
en 1995 soñamos con su aparición 
en un idioma inteligible. TOP se ve, 
se juega y se siente casi como en 
sus orígenes, bellos gráficos cos- 
tumbristas en 2D, mapeados en 
modo 7, combates en tiempo real 
acompañados de scroll lateral, per- 
sonajes plenos de carisma, una his- 
toria épica de viajes en el tiempo 
en busca de venganza, banda sono- 
ra de lujo, muchas horas de juego... 
Un auténtico tesoro en tus manos 
de casi once años de antigüedad, 
que en esto de los videojuegos es 
mucho, mucho tiempo, •o-theelf 


Parece que fue ayer cuan- 
do un cartucho de 48 Mbits (6MB) 
de Super Famicom (SNES), pro- 
gramado por Wolf Team (futuros 
tri-Ace), hizo temblar los ci- 
mientos de los RPG con grá- 
ficos casi impensables en 
1 6 bits y una pegadiza me- 
lodía totalmente cantada en 
japones (Yume-Wa Owa- 
ranai) que acompañaba a 
su secuencia de intro- 
ducción. Así nació Ta- 
les Of Phantasia, 
padre de una sa- 
ga que ronda el 
noveno capítulo y 
que se ha sabido colo- 
car a golpe de calidad 
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Y de regalo: 

El DVD cíe la pelfcu! 
'Los Fantásticos Viaje 
de los Gnomos’ 
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□ PEN WARFARE 


Las gusanos vuelven al frente 


gráfico muy agrada- 
ble. Además, hasta 
cuatro jugadores pueden compar- 
tir una partida en la misma conso- 
la, aunque también se incluye una 
opción Wi-Fi. Sin duda, es el as- 
pecto más consistente de este tí- 
tulo que, por si acaso, también 
ofrece alternativas para el juego 
en solitario, •o-r. dreamer 


Team 1 7 con- 
siguió darle un nue- 
vo aire al género 
de estrategia con 
Worms Ha pasa- 
do más de una dé 
cada y la tropa gu- 
sanil sigue dando 
guerra. Después de 
intentar que cosecha- 
ran el mismo éxito pero con 
un motor gráfico 3D, la serie re- 
gresa a sus orígenes mostrándo- 
nos un mundo pleno de colorido y 
detalle en dos dimensiones. Es 
un formato que se adapta perfec- 
tamente al estilo de Playstation 
Portable, respetando la intensa 
jugabilidad que tanta fama dio a 
Worms en el pasado, con un nivel 


■F = l RV 


n“F=n“ia 



De nuevo las aguerridas lombri- 
ces de Team 17 se levantan en 
armas para llevar la diversión a 
casa. Un mortífero arsenal con 
ítems tan clásicos como el cor- 
dero bomba o el ataque aéreo. 


Puntería y cantidad de fuerza 
exacta (teniendo en cuenta el 
viento) pueden llevar a tus tropas 
hacia una victoria segura. 


Estrategia UMD THQ Pn Team 17 1-4 

Nívpíps 5e generan aleatDreamente Ípvto/Dní dn;, * Castellann/lnglés bi abar Parbda > Memory Carel [224 KB] 



Uoluiendo al esquema clá- 
sico. el juego opta por un 
entorno 20. así que las 
complicaciones son míni- 
mas aunque resultan muy 
agradables con escenarios 
uistosos y unos «gusanos» 
muy simpáticos. 


Para mantener el tono hu- 
morístico que ha caracteri- 
zado a la serie, sus prota- 
gonistas tienen unas uoce- 
cillas chillonas muy gra- 
ciosas. El resto de la banda 
sonora pasa el examen con 
un buen niuel. 


JUERBILORD 


Los que recuerden la prime- 
ra etapa de UJorms uan a 
sorprenderse al uer que la 
entrega para PSP rescata 
ese espíritu, la diuersión 
está por encima del uirtuo- 
sismo técnico, sobre todo 
para uarios jugadores. 


□URRCOn 


fll ser uno de esos juegos 
capaces de despertar la ri- 
ualidad del más tranquilo 
de los jugadores, su uida 
está asegurada por mucho 
tiempo. Por si acaso, siem 
pre queda un curioso modo 
Desafío para un jugador. 
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Los uiejos conocedores de la 
saga no tendrán problema, 
pero si es la primera uez 
que juegas a un Ape Escape 
tal uez te cueste un poco 
acostumbrarte al uso de los 
dos joysticks. aunque será 
sólo al principio. 


Las melodías son bastante 
normalitas y aunque se 
agradece que cuente con 
doblaje en castellano, re- 
sulta bastante cansino es- 
cuchar las mismas frases 
una y otra uez en boca de 
los personajes. 


Género > Acción/Plataformas Formato . 
Jugadores > 1 Niveles de Dificultad > 1 
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□VD-ROM Compañía > 5ony C.E. Programador Sony C.E.I. 

Texto/Doblaje > Castellana/Castellano Grabar Partida > Memory Card [ 1 1 1 
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No son de lo mejor que he- 
mos uisto en la plataforma 
ni presentan un gran lujo de 
detalles, pero mantienen la 
estética colorista propia de 
la saga y las animaciones 
están bastante consegui- 
das 


Más de cuatrocientos monos 
que capturar y un sinfín de 
entras que desbloquear. 
Además, la [irritante] obli- 
gación de tener que repetir 
cada pantalla para conse 
guirlo todo, alarga la uida 
del juego. 
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Aunque Han pasado va- 
rios años desde el último título de 
la franquicia para PS2 (obviando el 
mediocre Party Game distribuido 
en Europa como EyeToy Monkey 
Manía), Ape Escape sigue siendo 
muy popular entre los jugones 
gracias, sobre todo, a su primera 
entrega, pionera en el uso de los 
dos joysticks. Ape Escape 3 man- 
tiene intacta la mecánica de juego 
original de forma que utilizaremos 
el joystick izquierdo para mover a 
nuestro personaje y el derecho pa- 
ra utilizar cada uno de los artilu- 
gios cazamonos de nuestro arse- 
nal. Este sistema resultará un po- 
co extraño a los que se aproximen 
a la saga por primera vez pero, co- 
mo ocurre con We Love Ka- 
tamari, al cabo de un 
rato el uso de los 
dos joysticks se 
vuelve de lo 
más intuitivo. 

Entre las 


novedades de esta entrega desta- 
ca la posibilidad de elegir perso- 
naje, cada uno con varios disfra- 
ces diferentes que amplían sus 
habilidades. Pero los protagonistas 
no son los únicos en disfrazarse: 
en esta entrega encontraremos 
las versiones simiescas de una 
larga lista de personajes de la lite- 
ratura, el cine o los videojuegos. 
Puede que no sea una gran apor- 
tación pero resulta tan divertido 
como siempre. •©> supernena 
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EXTRAS 


Minijuegos que 

predicen tu futuro en 

el amor o secuencias 

como la del encuendo 

entre Sohd Snake Y < 
un a/ter ego muy A 

particular J? 




Pocas novedades, pera con la 
alegría y frescura de siempre 
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ÍSénero Aventura/Acción Formato > DVD-ROM Lompama > Sony C.E. Programador > Cambridge Studio Jugadores > 1 
Fases > 24 Nivelo 1 - lío Dificultad . 1 Toxtii/Dabiaif:' Castellano/Cast Firabar Partida Memory Card [9 ID KB] 


Desmantela un complot terrorista, sobrevive a la acción y salva 
el mundo. Pero hazlo rápido, sólo tienes un día 


INTERROGATORIO 

Presionando o calmando 
al sospechoso en el 
momento preciso 
obtendrás información. 


BOMBA 

En este mini-puzzle 
debes desactivar la 
bomba antes de que se 
acabe el tiempo límite. 


guionistas, la misma estética y rit- 
mo (aunque con mucha más ac- 
ción) que en la serie, así como la 
utilización de viñetas para mostrar 
acciones paralelas en el mismo 
momento e incluso mientras jue- 
gas. A primera vista, 24 The Ga- 
me es detallado gráficamente, se 
mueve con cierta fluidez y tiene 
un desarrollo de lo más variado, 
con todo tipo de misiones. Pero el 
problema se nos presenta en los 
tiroteos o al afrontar una persecu- 
ción en coche por la ciudad. El 
control, tanto sobre el personaje 
como en las cámaras, no es preci- 
samente fiable. Aparte de eso, 
Cambridge Studio nos ofrece 
una película interactiva, llena de 


SATELITE 

Rastrea una zona y 
escanea un posible 
¡tivo para descubrir la 
ilización del enemigo. 


El estrena de la quinta 
temporada de 24 en EE.UU. coin- 
cide con el lanzamiento de este 
juego para Playstation 2 cuyo 
planteamiento recuerda mucho a 
los The Getaway que la misma 
compañía se encargó de producir. 
Ahora nos presentan un juego que 
va más allá del mero merchandi- 
sing de una serie de televisión y 
aporta elementos nuevos a la tra- 
ma en la serie. La historia se sitúa 
entre la segunda y tercera tempo- 
rada y explica algunas relaciones 
entre personajes. Cuenta con la 
misma banda sonora y composi- 
tor, las voces y caras (digitaliza- 
das, eso sí) de los propios actores, 
el guión lo firman los mismos 


secuencias cinemáticas y sobre 
todo, variedad en la acción. No 
sólo tendrás que conducir y dis- 
parar: hay partes del juego que 
ponen a prueba tus reflejos y tu 
ingenio con puzzles que emulan 
búsquedas del enemigo por sa- 
télite, fases de francotirador, 
desbloquear códigos, desactiva- 
ción de bombas e incluso interro- 
gar a un sospechoso para obte- 
ner información vital o reestable- 
cer la red de comunicaciones en- 
tre las agencias de seguridad... 

Si estás preparado para ser un 
héroe o si simplemente eres un 
fan del agente Jack Bauer, vas a 
tener mucho trabajo en el día 
más largo. »*aka 



Logradas digitalizaciones de 
los personajes de la serie 
de teleuisión g entornos 
detallados que reproducen 
con frialdad la ciudad de 
Los Ángeles. Es superior a 
The Getaieay gráficamente 
pero no muy fluido. 


Excelente orquestación di- 
námica. compuesta por los 
músicos de teleuisión, que 
además, uaría en función de 
nuestras acciones. Aparte, 
las uoces de los protago- 
nistas del juego salen del 
doblaje de 24. 


He aqui el «pero» de este 
juego. Su control no es pre- 
cisamente fiable en algunas 
secciones. Eso sí, ofrece 
una gran uariedad de accio- 
nes. puzzles, conducción, 
acción urbana, conuersa- 


I 


Decirte lo obuio sería que 
en 24 horas terminarás con 
este título, pero aparte de 
su desarrollo lineal te es- 
peran bonificaciones si su- 
peras cada misión con un 
cierto porcentaje de éxito 
en sus objetiuos. 
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Vive una aventura 


Lina segunda oportunidad para un 
clásico del género de aventuras 


Cuando la magia se apodera 
de un juego como ocurrió con ico, 
es muy fácil que termine convir- 
tiéndose en un título legendario. 
Sin embargo, después del clamor 
popular solicitando la reedición, 
quizá pierda ese halo de pro- 
fe^ ducto inalcanzable. Al me- 
Ak nos podrás disfrutar por 
fin con la increíble 
SBgHA aventura de ico en es- 
jjorés 1 ta majestuosa y sin- 

1 guiar fortaleza. Si eres 
uno de aquellos que 

t 1 O; | V 1 JWC 

mw ya ha relegado a ico al 
desván de la memoria, 
¡tP^ haremos un breve repaso 
del juego. La primera sorpresa 
era descubrir que podíamos llevar 
de la mano a la frágil princesa Yor- 


da. Después, la sobrecogedora at- 
mósfera terminaba por transpor- 
tarte al mágico mundo en el que 
transcurre la aventura que, a pesar 
de ser muy corta, con sus puzzles 
conseguía alargar el tiempo de 
juego durante ia primera partida. 
No era extraño que una vez termi- 
nada la huida de Ico y Yorda, más 
de uno se decidiera a una segun- 
da vuelta por el simple placer de 
disfrutar con mayor consciencia 
tan suculento plato, para darse 
cuenta de su brevedad. Aún así, 
ico se convertirá con seguridad en 
uno de esos juegos que se que- 
dan grabados como una experien- 
cia maravillosa, tanto por su origi- 
nal concepción como por su épico 
a rg u me n to. < r. dreamer 


i ompanin > Sony C.E. Pn « jrí tn un tur > Team ICO Jugadores > 1 
Castellano/pescLii íucidp firvihcir PdrUiíri > Memory Card [354 KQ] 
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El motor gráfico de Ico si- 
gue resistiendo el paso del 
tiempo. Rungue Los años ya 
pesan sobre él fue tan bri- 
llante el trabajo realizado 
que todauia hoy supera a tí- 
tulos recién incorporados 
al catálogo de PS2. 



Este apartado es el que con- 
tinúa marcando la diferen- 
cia. Ademas de una magni- 
fica amblen tac ion atmosfé- 
rica. Ico posee una délas 
bandas sonoras más bri- 
llantes de toda la historia 
de PlayStaiion 2 . 


I 


Ico supuso un soplo de aire 
fresco. Su espíritu proponía 
las mismas cosas que habi- 
amosuísto en otros juegos 
pero bajo un nueuo prisma, 
el de tener que cuidar a la 
princesa Yorda de los peli- 
gros de la fortaleza., 




Ico tampoco podía librarse 
de un pero, eo su caso, que 
apenas dura un suspiro, flún 
así. Team ECO se las apañó 
para incluir diferentes sor- 
presas que hacen obligada 
una segunda incursión en el 
gigantesco castillo. 
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PUYD 


Elimina 
una buena 
hilera de 
puyos de 
un tacazo 
y soltarás 
una lluvia 
de piedras 
sobre tu 
rival. 


El puzzle más emblemático de 
Sega regresa por partida dable 

Aunque lo hace con mucho 
retraso ya que este Puyo Pop Fe- 
ver salió al mercado japonés en 
1994 y no ha sido hasta ahora 
cuando ha aterrizado en Europa. 

Desde sus remotos orígenes en 
MegaDrive (donde fue rediseña- 
do para el público Occidental bajo 
el título de Dr fíobotnik's Mean 
Bean Machine), la saga Puyo Puyo 
ha sido una de las de mayor acogi- 
da en el competitivo mercado 
de los puzzles. Esta versión 
conserva el encanto y la 
simplicidad de sus ante- 
cesores, pero además 
ofrece la posibilidad de 
compartir la experiencia 
de juego con otros usua- 
rios sin necesidad de otro 
cartucho (DS) o consola 
(PSP). Si buscas un puzzle de 
corte clásico, es una alternativa a 
Lumines o Meteos. nemesis 
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Género > Puzzle Formato > UMD/Cartucho Enmpañia 5ega Pn «riramarior > Sonic Team Jugadores > 1 -2 [PSP] / 1 -B [DS] 
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La uersión PSP aprouecha el 
mayor tamaño de su pantalla 


para ofrecer -puyos- de mayor 
tamaño que en DS. cuya utili- 
zación de la pantalla doble se 
reduce a mostrar en la de abajo 
imágenes de los personajes 


La música es demasiado car- 
gante. Eso suele ser un defecto 
en la mayoría de los juegos, 
pero en el caso de un puzzle (al 
que se supone que uas a dedi- 
car cientos de Horas), la músi- 
ca ratonera es un crimen. 


La mecánica no ha uariado de- 
masiado respecto al primer Pu- 
yo Puyo de MegaDriue. El modo 
Eeuer te permitirá encadenar 
combo tras combo, lanzando 
una uerdadera lluuia de piedras 
sobre tu riual. 



Jugar con la máquina no tiene 
demasiados alicientes Todo lo 
contrario que disputar una par- 
tida con un amigo lo amigos en 
el caso de la uersión DS). Ade- 
más. no tendrán que comprarse 
el juego. Con el tuyo, basta. 





mEJDR UERSOn 


Ambas uersiones son 


igual de recomenda- 

L\ . ^ 

HP bles PSP tiene me 


^ jores gráficos. DS 


permite más usuarios 
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NINTENDO 


consola Nintendo DS + 1 
Viewtiful Joe Double 
Trouble y, como segundo 
premio 10 lotes de 1 
Viewtiful Joe Double 
Trouble. Si quieres 


tan sólo tienes que enviar un 


COMPUESTO POR 1 


1 JUEGO VIEWTIFUL JOE 
DOUBLE TROUBLE 
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«VIEWTIFUL JOE DOUBLE TROUBLE» 


La mecánica de participación en este concurso es muy sencilla. Sólo tienes que 
mensaje de texto desde tu móvil al número 


5 5 7 5 poniendo la palabra joesj espacia + 

si crees que la respuesta correcta es la B, deberías mandar 


numero 


Coste máximo por cada mensaje 1.20 euros + IVA. Válido para todos los operadores £t premio no podrá ser canjeado por dinero. No se admitirán redamaciones por pérdida de Correos. 

Se llamará por teléfono a los ganadores y sus nombres saldrán publicados en próximos números de la revista, La participación en este sorteo implica la aceptación total de sus bases. Sus (latos se 
rán incorporados en una base de datos informatizada propiedad de Ediciones Reunidas S,A. con motivo de este concurso, y para informarle de futuras promociones. Usted podrá ejercitar los dere- 
chos de acceso, rectificación, canceíación y oposición dirigiéndose a Ediciones Reunidas S.A. c/O Oonnell 12 26009 Madrid. Fecha límite: 24 de abril. 
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CONTROLA LA 
MANO NEGRA 

ATACANDO A TU OBJETIVO 

Fijar objetivo: fija un objeti- 
vo presionando y mante- 
niendo el botón L1. No 
podrás atacar mano a 
mano mientras no hayas 
fijado un objetivo. 

Paso lateral: mientras ten- 
gas fijado un objetivo, 
caminarás en círculo a su 
alrededor. Esto quiere 
decir que la cámara per- 
manecerá centrada en tu 
objetivo, permitiéndote 
realizar todos los ataques 
siempre de frente. 

ATAQUES BACKHAND 

Ataque rápido: Estos ata- 
ques son relativamente 
débiles pero muy rápidos. 
Para ejecutarlos, pulsa el 
stick analógico derecho 
hacia el enemigo (hacia 
arriba, arriba-izquierda o 
arriba-derecha). 

Ataque potente: estos 
ataques son más fuertes 
pero a su vez más lentos. 
Para ejecutarlos, pulsa el 
stick analógico derecho 
hacia abajo (hacia abajo, 
abajo-izquierda o abajo- 
derecha) y luego hacia 
arriba rápidamente. Con 
algunas personas no ten- 
drás que llegar a soltar el 
puñetazo para intimidar- 
las. Sólo aguanta el stick 
abajo y observa cómo 
sube la barra de presión 
de tu enemigo. 

Combos: combina varios 
ataques rápidos y termina 
el movimiento con un ata- 
que potente. 


AGARRONES 

Agarrar: cuando estás 
dentro del rango de mano 
a mano, podrás agarrar a 
tu enemigo manteniendo 
pulsados los botones L1 y 
R1 simultáneamente. Si 
pulsas el stick analógico 
izquierdo arriba o abajo, 
pondrás a tu enemigo de 
pie, si estaba de rodillas, o 
viceversa. El tiempo que 
puedes tener agarrado a 
un enemigo varía en fun- 
ción de su rango, salud y 
de tu nivel de lucha. 

Ataques con agarrón: un 
enemigo agarrado está a 
tu merced. Tus ataques 
cambian de manera que 
mientras le sujetas con 
una mano, con la otra 
obtienes ataques más 
potentes. 

Arrastrar: mientras tengas 
a un enemigo agarrado, 
podrás moverlo o arras- 
trarlo libremente. 

Además, podrás empujar- 
lo por bordes, ventanas o 
azoteas. Pulsa el stick 
analógico izquierdo arriba 
o abajo para mover a tu 
enemigo. 

EMPUJONES 

Sacudir: puedes sacudir a 
uno de tus enemigo que 
tengas agarrado pulsando 
izquierda o derecha en el 
stick analógico derecho. 
Para lanzar a tu enemigo, 
suelta el botón de agarre 
mientras le estás sacu- 
diendo. 

Empujón: parecido al movi- 
miento de sacudir, puedes 
empujar a un enemigo 
contra una pared u otro 


objeto de tu entorno. Pulsa 
izquierda o derecha en los 
dos sticks analógicos. 

ATAQUES Y EL ENTORNO 

Empujón contra una mesa 
o muro: Puedes lanzar a 
un enemigo contra una 
mesa o una pared y 
estamparle mientras le 
agarras. 

Ventanas, repisas, etc.: 
cuando tu enemigo está 
cerca de una ventana, repi- 
sa o cualquier objeto que 
se pueda destruir, podrás 
acercarlo a estos lugares y 
lanzar a tu enemigo contra, 
o sobre, ellos. Además, 
amenazar a tu enemigo 
con lanzarle por la ventana 
te dará un buen número de 
puntos de presión. 

MATAR SIN ARMAS 

Para estrangular a tu ene- 
migo lo primero que 
debes hacer es agarrarle. 
Pulsa los dos sticks analó- 
gicos hacia abajo hasta 
que sientas los latidos de 
tu enemigo en el mando. 
Mantón los sticks pulsa- 
dos hasta que el mando 
deje de vibrar. 

CON CABLE 

Sorprende a todos tus j 
enemigos por detrás en el ¡ 
momento que tengas el ¡ 
cable equipado. Así, cuan- ¡ 
do estés dentro del rango, ; 
¡ agarra a tu enemigo pul- j 
| sando L1 y R1, y estran- j 
j gula a tu enemigo de la \ 
i misma forma que lo harías ¡ 
[ sujetándolo de frente. 

| ARMAS CUERPO A CUERPO 
j Y ARROJADIZAS 

i Atacar con armas cuerpo a I 


cuerpo: a medida que avan- 1 
ces en el juego irás consi- 
guiendo distintas armas de 
ataque cuerpo a cuerpo 
como bates, tuberías, etc. 
Cuando tienes un arma de 
cuerpo a cuerpo equipada, 
el funcionamiento es igual 
que si atacas sin armas 
(ataque rápido, ataque 
potente y combo). 

Arrojadizas/Explosivos: 
puedes lanzar algunos 
ítems contra objetos y 
enemigos. Todos los 
explosivos (cócteles molo- i 
tov, dinamita, bombas de j 
tiempo) se lanzan fijando i 
al objetivo y ejecutando ) 
un ataque rápido. 

ATACAR A UN ENEMIGO 
DEPENDIENDO DE SU POSTURA 

De pie: es la postura en la 
que encontrarás a la ¡ 
mayoría de tus enemigos 
siempre y cuando su esta- 
do de salud sea bueno. 

De rodillas: cuando un 
enemigo se debilita, cae 
de rodillas al suelo. 
Mientras esté así no 
podrá defenderse hasta 
que se ponga de pie. 

Arrastrándose: si un ene- 
migo está muy débil o ha 
sido lanzado o empujado, ¡ 
éste comenzará a arras- 
trarse antes de levantar- 
se. De este modo podrás 
seguir golpeándole, mien- 
tras esté arrastrándose. Si 
se recupera, se pondrá de 
rodillas y finalmente se 
levantará, volviendo a la 
postura normal. 

MOVIMIENTOS DEFENSIVOS 

Bloqueo: puedes bloquear 


ataques pulsando el 
botón Cuadrado. Tendrás 
la opción de bloquear 
todo el tiempo que sea 
necesario. El bloqueo te 
protegerá de los ataques 
rápidos y reducirá el daño 
de los ataques potentes y 
de los combos. 

Esquivar: mientras estás 
bloqueando, puedes 
esquivar los ataques 
moviendo el stick analógi- 
co izquierdo. Esquivar un 
ataque te permitirá un 
rápido contraataque por 
tu parte. 

MOVIMIENTOS SIGILOSOS 

Agacharse: puedes aga- 
charte presionando el 
botón Círculo. Mientras 
estés agachado podrás 
moverte avanzando de 
cuclillas, reduciendo tu 
velocidad pero a su vez 
disminuyendo el ruido 
que haces al caminar. 
Podrás colocarte detrás 
de tu enemigo sin que se 
entere. 

Pegarse a la pared: pulsa 
el botón Cuadrado cuan- 
do estés cerca de una 
pared o una puerta. 
Podrás avanzar pegado a 
la pared para ocultarte. 

CARA A CARA 

Si quieres información, 
tendrás que hablar con la 
gente. Conversa con cual- 
quiera acercándote a él y 
presionando el botón de 
acción (Triángulo). Fíjate en 
el icono de «El Padrino» 

1 que algunos personajes 
| tienen sobre su cabeza, 
i Estos tendrán algo impor- 
I tante que decirte. E 
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O También puedes tratar de 
influenciar a los personajes 
con el ¡cono de «El 
Padrino» mediante el 
soborno o la extorsión. 
Fíjate en la barra de pre- 
sión. Poca presión y no te 
mostrarán el respeto que 
te mereces, sin mencionar 
lo que andas buscando. 
Demasiada presión y ten- 
drás dos opciones: una 
pelea o un hombre muerto. 

NEGOCIACIÓN . 

Cuando tengas suficiente 
respeto y la gente te 
tema lo suficiente, podrás 
hacerte con el control de 
negocios y tinglados con 
una charla y un fajo de 
billetes. Al principio cues- 
ta soltar la pasta, pero lo 
agradecerás cuando lle- 
gue el día de paga. 

PUNTOS DÉBILES 

Los dueños de los nego- 
cios y los jefes de los tin- 
glados tienen puntos débi- 
les esperando a que los 
descubras. Puede ser 
desde un empujón hasta 
una amenaza. Que destro- 
ces una tienda o que ata- 
ques a un ¡nocente. Si des- 
cubres el punto débil, con- 
seguirás un aumento en tu 


paga semanal y un Bonus 
a los puntos de respeto. 

PUNTERÍA 
DE PRECISIÓN 

Un hombre muerto no 
puede hablar... o darte 
una parte de sus benefi- 
cios. La «Puntería de 
Precisión» te permite 
apuntar a los puntos débi- 
les sin matar a un enemi- 
go. Con un arma equipada, 
pulsa el botón L1 para fijar 
un objetivo. Mueve el pun- 
tero con el stick analógico 
derecho. El puntero se vol- 
verá rojo cuando pases por 
un punto débil. Dispara a 
los brazos, posiblemente 
el enemigo suelte su 
arma. Dispara a las piernas 
si no quieres que tu ene- 
migo vaya a ninguna parte. 

AUMENTA TU 
RANGO 

EXTORSIÓN 

Hay un buen número de 
negocios repartidos por 
Nueva York que necesitan 
de tu protección. Si le ofre- 
ces tus servicios al dueño, 
pero éste no lo ve del todo 
claro, tendrás que mostrar- 
le de qué clase de tipos 
pretendes defenderle. 


Normalmente entrarán 
rápido en razón. Cuando 
tengas un negocio bajo tu 
«protección», el dueño te 
pagará una cantidad por 
semana. 

TINGLADOS 

Algunos negocios sirven 
de tapadera para ciertas 
actividades ilegales como 
el juego, la venta de 
armas, etc. Tras convencer 
a un dueño de un negocio 
que necesita tu protec- 
ción, echa un vistazo a la 
trastienda. Si hay un tingla- 
do montado, podrás inten- 
tar convencer a su jefe 
para que trabaje para los 
Corleone. Si lo consigues, 
el tinglado te proporciona- 
rá una cantidad semanal. 
Los tinglados y los almace- 
nes son un buen negocio. 
Si logras hacerte con 
todos los tinglados de una 
misma familia, ampliarás 
tu capital de forma consi- 
derable. Además, los tin- 
glados están servidos 
desde los almacenes. Si 
tienes el valor de hacerte 
con un almacén, podrás 
averiguar quién es el pro- 
veedor. Pero ni se te ocu- 
rra pensar en sustituir al 
proveedor a no ser que 
tengas un gran arsenal a tu 
disposición. 

SOBORNO 

Si incomodas a la policía, 
tu nivel de búsqueda se 
incrementará, complicán- 
dote un poquito los nego- 
cios. Golpear a un policía, 
robar un coche, atacar a un 
civil... Éstas son el tipo de 
cosas que ponen nerviosa 
a la «pasma». Si te arresta 
un poli, despertarás entre 



rejas y sin las armas que 
llevarás encima. Si tu nivel 
de búsqueda sube dema- 
siado, los polis no se 
molestarán en arrestarte. 
Dispararán primero y pre- 
guntarán después. Por 
suerte, el dinero manda en 
Nueva York, incluso a la 
Policía. Te desenvolverás 
más cómodamente entre 
tus chanchullos si «untas» 
las manos adecuadas. 
Tener a un poli en nómina 
no sólo reduce tu nivel de 
búsqueda. Además, hará 
que el poli haga la vista 
gorda con algunas de tus 
fechorías. Cuanto más alto 
es el rango del oficial, más 
alto será su precio. Eso sí, 
no tientes a la suerte. Si te 
pasas de la raya o atacas a 
un policía, el «precio» 
desaparecerá. 

VENDETTAS 

Cuando haces negocios 
en el mundo de la mafia, 
siempre hay alguna baja. 
Tomar territorio enemigo 
siempre significa desha- 
cerse de algún matón rival. 
Matar miembros de las 
familias rivales hace subir 
tu respeto, pero también 
incrementa tu nivel de 
Vendetta. Tu nivel de 
Vendetta con otra familia 
determina cómo se com- 
portarán sus miembros 
hacia ti. Si vas por ahí con 
arma en mano, dejando un 
rastro de cadáveres ene- 
migos a tu paso, dispara- 
rás tu nivel de Vendetta y 
comenzará una guerra de 



bandas. Cualquier miem- 
bro de esa familia te dispa- 
rará en cuanto te asomes 
por una esquina. Afronta 
las cosas con un poco de 
estrategia y verás que es 
más sencillo llevar tus 
negocios. 

ASESINATOS 

Estas misiones paralelas 
son una buena forma de 
adquirir respeto y conse- 
guir mejores armas. 
Ejecutar un asesinato con 
el modelito adecuado (con- 
sulta tu lista de víctimas) 
te hace ganar puntos de 
respeto extras. 

MISIONES DE HISTORIA 

También son una buena 
forma de conseguir respe- 
to. No podrás convertirte 
en el Don de Nueva York si 
no las has completado 
todas. 

CONVIÉRTETE EN EL DON DE 
NUEVA YORK 

Convertirse en Don es 
sólo el primer paso de cara 
a hacerte un hueco en el 
mundo de El Padrino. Para 
convertirte en Capo Di 
Tutti Capi (Jefe De Todos 
Los Jefes), tendrás que 
hacer mucho más que 
completar todos los traba- 
jaos que te da la familia 
Corleone. Nueva York ofre- 
ce muchas otras oportuni- 
dades y tendrás que apro- 
vecharlas todas si quieres 
que tu nombre pase a la 
historia. 

SECUESTRAR LOS 
CAMIONES DE REPARTO 

Hay muchos camiones 
que llevan las ganancias y 
otros bienes de los tingla- 
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dos a los almacenes. En 
muchas ocasiones llevarán 
dinero, así que en cuanto 
veas uno de ellos haz lo 
que sea por pararlo. 
Intimida al conductor para 
averiguar en qué zona va a 
descargar y revisa el mapa 
a ver qué familia la contro- 
la. Coge la bolsa de dinero 
que dejarán los abatidos 
matones que defendían el 
camión y vuelve a tu piso 
franco para «almacenar» el 
dinero. La familia a la que 
has robado no estará con- 
tenta... estás avisado. 

ASALTA LAS 100 CAJAS FUER- 
TES 

En ciertos lugares encon- 
trarás cajas fuertes. Haz 
que salten por los aires 
con ayuda de la dinamita y 
quédate con su contenido. 

ATRACA LOS SEIS BANCOS 

Algunos barrios tienen un 
pequeño (o no tan peque- 
ño) banco, que puede ser 
atracado para tener una 
rápida inyección de dinero. 
Vuela la cámara del banco 
y vuelve al piso franco con 
el botín para añadirlo a tus 
fondos. 

COMPLETA LOS 20 ASESINATOS 

Sigue las marcas rojas en 
tu mapa para localizar 
estas misiones paralelas. 

COMPLETA TODAS 

LAS MISIONES DE HISTORIA 

Imprescindible para con- 
vertirse en el verdadero 


Capo Di Tutti Capi de 
Nueva York. 

COMPLETA LOS 22 ESTILOS 
DE EJECUCIÓN 

Dentro de tu pantalla de 
estado, podrás ver tu pro- 
greso criminal. Abajo del 
todo verás una lista con los 
estilos de ejecución que 
podrás conseguir. Usa 
todo tu arsenal (preferible- 
mente a corta distancia) y 
tu entorno para conseguir- 
los todos. Una vez conse- 
guidos, serás gratamente 
recompensando. 

COMPRA TODOS LOS PISOS 
FRANCOS 

Los pisos francos te serán 
muy útiles, así que asegúra- 
te de comprarlos todos 
tarde o temprano. En los 
pisos francos podrás 
encontrar: 

- Salud: en cada piso franco 
encontrarás una botellita 
que te recuperará la salud. 

- Armería: en los pisos fran- 
cos más caros encontrarás 
munición para tus armas. 

- Escondite: entrar en uno 
de los pisos francos redu- 
ce la búsqueda hasta un 
nivel Dos. Merece la 
pena... 

- Banco: cuando lleves 
bolsas de dinero en la 
mano (de un banco o bien 
de un camión de reparto), 
vuelve al piso franco para 
ingresar el dinero y aña- 
dirlo a tus fondos. 

- Guardar progreso: en 
cada piso franco podrás 
guardar la partida. 

COMPRA TODOS LOS MODE- 
LITOS 

Antes de volver a los 
negocios, entra en la 


tienda del sastre y 
compra algo de ropa 
adicional. 

ENCUENTRA LOS 

100 ROLLOS DE PELÍCULA 

Además de un Bonus a tu 
porcentaje total, los rollos 
de película te proporciona- 
rán más respeto y clips de 
vídeo que podrás ver en 
los extras. 

HAZTE CON TODO EL 
MAPEADO 

Para convertirte en el Don 
de Nueva York tendrás 
que tener el control sobre 
todas las zonas del mapa. 
Para ello deberás extor- 
sionar cada negocio, 
hacerte con cada tingla- 
do, apoderarte de todos 
los almacenes y puertos, 
y por supuesto, destruir 
las residencias de las 
familias rivales. 

Recuerda: 

- Extorsiona todos los 
negocios. 

- Hazte con todos los tin- 
glados (consulta la panta- 
lla de estado para ver tu 
progreso). 

- Apodérate de todos los 
almacenes y de los cuatro 
puertos. 

- Destruye las cuatro resi- 
dencias rivales. 

MISIONES DE 
HISTORIA 

EL PRECIO DE LA LEALTAD 

Toma contacto con el tras- 
fondo de la familia 
Corleone y conoce a tu 
padre. En esta misión juga- 
rás con el padre de tu per- 
sonaje. Tendrás que des- 
hacerte de un puñado de 
gángsters. Superada esta 


misión, pasarás a la panta- 
lla de creación de persona- 
je y verás cómo Lúea te 
saca de un marrón para 
hacer de ti un «hombre de 
provecho». 

EL CALLEJÓN 

Misión Tutorial. Lúea te 
enseñará unas técnicas 
básicas de combate y a 
guardar la partida. 

EL EJECUTOR 

Contesta al teléfono y sal a 
la calle para verte con Lúea. 
Te mandará a extorsionar al 
carnicero. Los destinos se 
marcarán en tu mapa, así 
que no deberías tener pro- 
blema en llegar hasta el 
siguiente paso. Ve a la car- 
nicería y extorsiona al 
dueño. Para ello, primero 
habla con él para hacerle 
entrar en razón, y si ves 
que no capta el mensaje, 
cébate con sus bienes. 
Verás una barra azul debajo 
de la salud del personaje a 
extorsionar. Vigila esta 
barra. Si se vuelve verde, el 
personaje perjudicado 
comprenderá lo que tiene 
que hacer. Si se vuelve roja, 
será que le has presionado 
demasiado y te plantará 
cara. En el caso del carnice- 
ro, empieza hablando con 
él. No te hará demasiado 
caso, por lo que tendrás 
que romper algunas cosas. 
Destroza su balanza y su 
caja registradora y vuelve a 
hablar con él. Así entrará en 
razón. Ahora podrás adue- 



ñarte además del negocio 
clandestino que hay en la 
trastienda de la carnicería. 
Cuando vayas a salir te 
encontrarás un policía. 
Sobórnale y te dejará en 
paz. Mientras tengas a los 
policías «en nómina» siem- 
pre harán la vista gorda con 
los delitos menores. Estate 
atento y vigila su indicador 
verde. Para terminar esta 
misión, ve a entregarle la 
pasta del carnicero a Lúea. 

CON UN PIE EN LA TUMBA 

Ve a ver a Paulie Gatto en 
el club social Falconite. 
Sigue el círculo azul en tu 
mapa. Una vez llegues al 
club social, Paulie y Monk 
te guiarán en la misión. 
Simplemente ve con ellos 
y, siguiendo el Tutorial para 
los comandos de pelea 
avanzados, propina una 
buena paliza a los chavales 
que se cebaron con la hija 
del tipo de la funeraria. 



DURMIENDO CON LOS PECES 

De nuevo, en una misión 
de entrenamiento, Lúea te 
enseñará a disparar y a 
conducir. Reúnete con él 
siguiendo el círculo azul en 
tu mapa, como es habi- 
tual. Entrarás con Lúea en 
el callejón y tendrás que 
hablar con él para que 
empiecen las lecciones de 
tiro. Una vez completadas, 
sal del callejón y sube al 
coche. Tendrás que condu- 
cir hasta el bar Luna, en 
Midtown. Sigue la cruzE 
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azul en el mapa. Una vez 
en el local, observa la 
escena. Cuando retomes 
el control de tu personaje, 
acaba con todos los 
gángsters que encontrarás 
dentro del local, súbete al 
coche y ve al piso franco 
de Little Italy tan rápido 
como puedas. 

EL DON HA MUERTO 

Espera la llamada de 
Monk. Te citará en la bar- 
bería de Little Italy, «De 
Mantagna's». Si hablas 
con Monk por teléfono, 
pero no aparece la marca 
en el mapa, tendrás que 
hacer algo de tiempo. 
Recorre la zona buscando 
negocios que extorsionar 
o policías que sobornar. Si 
oyes sonar un teléfono, 
acércate a cogerlo. Será 
Monk. Si pasa un rato y 
no sabes nada de él, vuel- 
ve al piso franco. El telé- 
fono estará sonando y 
Monk te dará la dirección 
hacia dónde tienes que 
dirigirte (en forma de cír- 
culo azul en tu mapa). 
Una vez en la barbería te 
emboscarán, dañarán al 
Don y raptarán a la her- 
mana de Monk. Usa las 
ventanas y la puerta para 


cubrirte, y así acabar con 
los gángsters que están 
fuera. Saliendo a la 
izquierda, detrás de un 
coche hay uno escondido 
esperando emboscarte, y 
a la derecha, verás al que 
tiene a Frankie, la herma- 
na de Monk. Quítale las 
armas e interrógale para 
sacarle información. Una 
vez pongas a Frankie a 
salvo, tendrás que escol- 
tar la ambulancia que 
lleva al Don al hospital, 
pero no llegarás hasta allí. 
Te emboscarán en el 
puente, así que deshazte 
de los gángsters y condu- 
ce tú la ambulancia hasta 
el hospital antes de que la 
salud del Don se consu- 
ma. 

PROMOCIÓN A EJECUTOR 

Ve a la residencia Corleone 
(está marcada con un cír- 
culo azul en tu mapa) y 
habla con Tom Hagen. 
Está en su despacho. Le 
reconocerás por el icono 
con el logo de «El 
Padrino» sobre su cabeza. 
Tom te ascenderá y te dará 
la próxima misión. 

BIENVENIDO AL REINO 

Reúnete con Clemenza en 


el Falconite, en Little Italy. 
Te dirá que vayas a ver al 
Don al hospital, así que 
consigue un vehículo y dirí- 
gete hacia allí. 

CUIDADOS INTENSIVOS 

El hospital está desierto. 
Han echado a los hombres 
de Tessio y sólo quedan 
unos cuantos guardias. 
Dentro, Don Vito se halla 
indefenso ante lo que le 
depara el destino. Entrarás 
al hospital con Frankie, y 
mientras visitas a Monk un 
gángster que se ha con- 
fundido de habitación tra- 
tará de atacarte. Acaba 
con él y saca a Frankie de 



ahí. Tendrás que bajar al 
sótano y hacer «limpieza» 
antes de que Frankie 
pueda escapar usando una 
ambulancia. Cuando 
Frankie esté a salvo, vuel- 
ve a buscar a Michael 
Corleone. Lo encontrarás 
en la puerta principal del 
hospital. De camino 
encontrarás dos gángsters 
más. 

INVITACIÓN 

Al salir del hospital, busca 
a un tipo en la esquina de 
la calle. Te dirá que 
Clemenza está en la floris- 
tería. Ve allí y te dirá que 
Rosa te espera en su tien- 
da. ¡No le hagas esperar! 

FUEGOS ARTIFICIALES 

Habla con Rosa, te invitará 
a subir al piso de arriba y 
unirte a la fiesta. Habla con 


Sonny, Monk y Paulie. La 
policía entrará y arruinará la 
fiesta. Tendrás que ir a res- 
catar a Rosa de las garras 
del sargento Galtosino y, 
para ello, tendrás que salir 
de la floristería hacia el 
callejón. Soborna al poli 
que está en la puerta, te 
dejará pasar. En el callejón 
procura pasar agachado 
sin que los policías te 
vean. Si alguno te pilla, 
tendrás unos segundos 
para reducirle antes de 
que dé la alarma. Entra en 
la puerta que hay al final 
del callejón, elimina a los 
policías que hay dentro y 
sube al piso de arriba para 
que Galtosino suelte a 
Rosa. Tendrás que acabar 
con él de manera que 
parezca un accidente. 
Tíralo por la azotea. 
Tendrás que agarrarlo y lle- 
varlo hasta el borde. 
Debilítale antes un poco 
para que no se resista 
demasiado, y una vez con- 
tra la barandilla de la azo- 
tea, mientras lo tienes aga- 
rrado, empuja los dos 
sticks hacia arriba para lan- 
zarle al vacío. Misión cum- 
plida. 

PROMOCIÓN A ASOCIADO 

Ve a la residencia Corleone 
y habla con Sonny. 
Ascenderás a Asociado de 
la familia. 

MUERTE AL TRAIDOR 

Saliendo de la residencia 
Corleone, uno de los 
matones que pulula por allí 
(fíjate en los que tengan el 
icono de «El Padrino», 
siempre tienen algo intere- 
sante que contarte) te dirá 
que vayas a ver a 



Clemenza a su casa de 
Brooklyn. Clemenza te 
contará quién es el traidor 
y en qué momento ten- 
drás que acabar con él. 
Mientras, te llevará a hacer 
un trabajito. Sal del coche, 
sube a la primera planta 
del restaurante y coge las 
armas y la dinamita. 
Abandona el restaurante y 
habla de nuevo con 
Clemenza. Te dirá dónde 
colocar la bomba. Síguele 
hasta el bar de los Tattaglia, 
entra eliminando a cualquie- 
ra que ose cruzarse en tu 
camino. Sube al piso de arri- 
ba y coloca la bomba en el 
lateral de la barra del bar 
(pulsa R1 para colocarla). 
Una vez activada la bomba, 
sal de ahí tan rápido como 
puedas o saltarás por los 
aires junto con el local. Una 
vez fuera, Clemenza te 
recogerá y te llevará hasta 
donde tendrás que poner 
fin a la vida del traidor. Baja 
del coche y entra en la zona 
de contenedores, con cui- 
dado de que no te alcancen 
los explosivos. Al final del 
pequeño laberinto de cajas 
y contenedores, encontra- 
rás al que tendrás que liqui- 
dar para continuar con la 
misión. Una vez muerto, 
sube al coche que trae 
Rocco y despista a la poli- 
cía. A continuación, deja el 
coche en el garaje del apar- 
tamento de Paulie y habrás 
completado la misión. 
AMIGOS Y ENEMIGOS 
Tendrás que hacer algo 
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un pequeño salón. 
Espera a que la mujer de 
la limpieza se marche y 
avanza por el pasillo de la 
derecha. Al fondo encon- 
trarás la habitación de 
Woltz. Espera a que 
Rocco haga su trabajo 
y... ¡caballo en cama! 

NIDO DE AMOR 

Reúnete con Tom Hagen 
en Cháteau Leive, en 
Midtown. En nombre del 
Don y de la familia 
Corleone te regalará un 
nuevo piso franco, des- 
pués tendrás ir a la resi- 
dencia Corleone. 

RECETA PARA UNA VENGANZA 

Michael Corleone nece- 
sitará un arma escondi- 
da en el cuarto de baño 
del restaurante Louis. 
Cuando te den el arma, 
ve hasta allí, extorsiona 
al tipo que cubre la puer- 
ta trasera y cuélate sin 
ser visto hasta el cuarto 
de baño. Durante la 
cena con Solozzo, 
Michael irá al cuarto de 
baño. Al volver matará a 
Solozzo con el arma que 
tú has escondido un rato 
antes. Ahora tendrás 
que sacar a Michael de 
ahí. Sal del restaurante y 
corre hasta el coche de 
Michael. Llévale a de 
una pieza hasta el puer- 
to y habrás completado 
la misión. 

PROMOCIÓN A SOLDADO 

Ve al Falconite y habla 
con Tom Hagen. Te dirá 
que el mismo Don Vito 
Corleone oficiará tu pro- 
moción a «Soldatto». 
Entra en el salón y habla 


con el Don. 

AHORA ES ALGO PERSONAL 

Recibirás una llamada 
telefónica de Frankie. Ve 
a verla a vuestro piso en 
Midtown. Cuando lle- 
gues, ella te estará espe- 
rando... pero los sicarios 
de Tattaglia también. 
Raptarán a Frankie y la 
llevarán a la iglesia de 
Brooklyn. Ve a la iglesia y 
recoge a Monk por el 
camino. Usa el mapa 
para conocer las localiza- 
ciones exactas. Están 
marcadas con el aspa 
azul. Una vez en la igle- 
sia, cuélate por las esca- 
leras del lado izquierdo y 
prepárate para una 
emboscada. Monk te dirá 
por dónde. Entra en la 
iglesia y acaba con todos 
los matones de Tattaglia 
para completar la misión. 

TESTIGO MUDO 

Sonny te ha citado en el 
viejo almacén. Parece ser 
que tiene una pista para 
dar con Bruno Tattaglia, 
responsable de la muerte 
de Frankie. Ve a ver a 
Sonny. Tendrás que inte- 
rrogar a un capo Tattaglia 
para intentar sacarle algo 
de información. Tras gol- 
pear unas cuantas veces 
al capo, y ver que éste no 
suelta prenda, le «ense- 
ñarás la salida». Sonny te 
dirá que vayas al funeral 
del capo para pillar allí a 
Bruno. Entra en el crema- 


de tiempo hasta que 
puedas contactar con 
Monk por teléfono para 
que te dé la próxima 
misión. Mientras, extor- 
siona algún comercio, 
hazte con algún tingla- 
do o acepta un «trabaji- 
to». Cuando consigas 
hablar con Monk, te 
dirá que te reúnas con 
él en Corcoran's Perch. 
Una vez allí, te mandará 
a ver a Tom Hagen en la 
residencia Corleone. 
Tom te contará qué has 
de hacer ahora. 

A MATACABALLO 

Sigue a Rocco por la resi- 
dencia de Wolzt sin ser 
descubierto. Te llevará 
hasta el establo, donde 
«recogerá» un «paque- 
te» para Wolzt. Ahora 
tendrás que ir hasta el 
dormitorio de Wolzt. Sal 
del establo y, ve hacia la 
derecha, sube por las 
escaleras. Ve siempre 
agachado para que no te 


vean los guardias y, cuan- 
do tengas oportunidad, 
esquívalos. Si no queda 
más remedio, acaba con 
ellos. Entra a la mansión 
por la pequeña puerta de 
servicio y atraviesa la 
cocina. ¡No mates a nin- 
gún miembro del perso- 
nal de servicio! Sal de la 
cocina por la puerta gran- 
de y gira a la derecha. 
Sube por las escaleras y 
avanza cruzando el 
pequeño recibidor hasta 


torio y deshazte de todos 
los matones. Con ello 
activarás el ascensor para 
poder subir al piso donde 
se encuentra Bruno. Una 
vez que estés allí, acaba 
primero con los matones, 
de este modo tendrás vía 
libre, «invita» a Bruno a 
entrar en el horno. 

ES UNA JUNGLA AHÍ 
FUERA... 

De nuevo 
tendrás que 
hacer algo de 
tiempo hasta 
que recibas 
una llamada 
de Sonny. De 
tal modo que 
lo más aconse- 
jable es que bus- 
ques nuevos negocios 
que extorsionar, tingla- 
dos* con los que hacer- 
te o polis que sobornar. 
Nunca está de más 
extender un poco tus 
redes. 


LA GUERRA DE SONNY 

Reúnete con Sonny 
en la residencia 
Corleone. Te dirá 
que pases a reco- 
gerle más tarde 
para ir a hacer un 
«trabajito». Recoge a 
Sonny y ve siguiendo los 
destinos en el mapa. 
Primero tendrás que con- 
seguir algo de informa- 
ción sobre los Cuneo. El 
patrón siempre es el 
mismo. Entra en el local, 
acaba con todos los 
matones e interroga al 
«jefe». El primer destino 
es un restaurante. El jefe 
se te escapará en un 
camión, así que tendrás 
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que perseguirle hasta un 
almacén. Allí, repite la ope- 
ración. Entra armando 
jaleo y sácale la informa- 
ción que necesitas al jefe 
del negocio. Te mandará al 
muelle donde te encontra- 
rás con bastante resisten- 
cia. Procura tener la vida al 
máximo y un buen arsenal. 
Aprovéchate de las cajas 
para esconderte y dispara 
a los barriles con fuego 
para provocar explosiones 
a la vez que eliminas a 



varios enemigos de una 
vez, así ahorrarás muni- 
ción. Entra en el almacén y 
vuelve a «negociar» para 
completar la misión. 

CAMBIO DE PLANES 

De nuevo, reúnete con 
Sonny en la residencia 
Corleone. Una vez allí, 
Sonny recibirá una llamada 
telefónica y se marchará en 
su coche. Síguele. Al llegar 
al peaje, le tenderán una 
emboscada y lo matarán. 
Tienes que descubrir quién 
está detrás de este golpe. 
De tal modo que deberás 
seguir al coche donde se 
han llevado al responsable 
del peaje hasta un almacén 
en el parque industrial de 
Hell’s Kitchen. A continua- 
ción, entra en el almacén 
eliminando a cualquiera que 
se cruce en tu camino e 
interroga al responsable del 
peaje. Te dirá que los culpa- 
bles de la muerte de Sonny 
van hacia el Tunnel Club. 
Así que, coge tu coche y ve 


hasta allí. De nuevo, entra 
en el local eliminando la 
resistencia y llega hasta el 
jefe, que te dirá lo que 
necesitas saber. Después, 
vuelve a la residencia 
Corleone. Cuidado, tendrás 
un tiempo límite, así que lo 
más aconsejable es que 
regreses atajando por la ciu- 
dad, no cojas la autopista ya 
que tardarás bastante 
menos. Cuando llegues a la 
residencia habrás comple- 
tado la misión. 

PROMOCIÓN A CAPO 

Para adquirir esta nueva 
Promoción, tendrás que 
volver a la residencia 
Corleone y hablar con 
Michael. Te ascenderá a 
Capo. 

ENCARGO DE ASESINATO 

Reúnete con Monk enfren- 
te del hotel de Little Italy. 
Allí, tendrás que entrar y 
abrirte camino hasta la últi- 
ma planta, donde Monk se 
cargará al supuesto soplón. 
Después de una conversa- 
ción con Michael Corleone, 
tendrás que seguir a Monk 
para matarlo. A continua- 
ción, entra en el edificio 
donde se oculta y salta al 
otro lado de la barra que hay 
en la primera planta, nada 
más entrar. Después conti- 
núa por el pasillo hasta la 
puerta del fondo y entra al 
salón. Una vez que estés 
allí encontrarás a Monk. 
Mátalo y sal del edificio para 
completar esta dura misión. 

PRELUDIO 

Ve a la residencia Corleone 
y habla con Tom. Te dirá 
que vayas a Brooklyn a ver 
a Willy Cicci. 


SÓLO SON NEGOCIOS 

Ve a ver a Willy. Te dirá que 
te encargues de Tessio en 
cuanto empiece el tiroteo. 
Recorre el local lo más rápi- 
damente posible, ya que 
tienes un límite de tiempo 
para acabar con Tessio. 
Nada más entrar, ve por el 
camino de la derecha. Entra 
al bar y sal por la otra entra- 
da. Gira a la derecha y baja 
por el ascensor. Así ahorra- 
rás algo de tiempo. 
Encontrarás bastante resis- 
tencia en todas las plantas, 
así que avanza con cuidado. 

BAUTISMO DE FUEGO 

Por fin ha llegado la hora de 
la venganza de Michael. 
Tendrás que colaborar con 
Rocco, Clemenza y Willy 
para acabar con los Don de 
las familias rivales. 
Simplemente ve a los pun- 
tos marcados en tu mapa. 
Los dos primeros asesina- 
tos son muy similares a las 
misiones que has hecho 
hasta ahora. Entra en el edi- 
ficio, acaba con la resisten- 
cia y mata al Don. En el ter- 
cero, tendrás que buscar el 
tinglado donde se esconde 
Tattaglia. Éste varía de 
forma aleatoria en cada par- 
tida, así que tendrás que 
buscarlo. No está lejos, por 
lo que no debería costarte 
demasiado. Con el cuarto, 
el mayor problema será huir 
de la policía. Tras matarlo, 
tendrás que aguantar dos 
minutos y medio con la poli- 
cía pisándote los talones, y 
una vez haya terminado el 
tiempo, tendrás que volver 
al bautizo. Tras la escena del 
bautizo, ve a la mansión 
Corleone para completar el 
100% de las misiones. 
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TODAS LAS PISTAS 

En el menú principa! manten pul- 
sados L1 y Triángulo, y después 
presiona Izquierda; Arriba, Arriba, 
Derecha, Abajo, Abajo, Derecha, 
Abajo. 


TODAS LAS PISTAS: 

En el menú principal mantén pul 
sados L e Y,y después presiona 
Izquierda, Arriba, Arriba, 
Derecha, Abajo, Abajo, . 
Derecha, Abajo. 
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Introduce cada código en el menú Cheats (algunos deben ser activados para que funcionen). 


MODO DIOS 

UBER TAINT JOAD DURF KWIS 

TODOS LOS PODERES 

BLANK UGLY PUSTULE EATER 

RECUPERA VIDA 

NURTURE HAPPY PUSTULE 
ERASURE 

VIDA INFINITA 

TERMINAL REALITY SUPER UBER 
XXX VACATE (Para que funcione 
deben estar activados «Ira infinita» y 
«Modo Dios») 


CODIGO MAESTRO: 

WANTTHIS DARK REALITY 
TAINT QWEEF 

IRA INFINITA 

PIMP REAP DARK DARK MUSE 

RELLENA LA SANGRE 

NAKED JUGGY RESISTANCE PACY 

RELLENA MUNICIÓN 

WHACKTHIS MOLESTED NINJA 

TODOS LOS COMBOS 

BONETHIS CURRY VOTE 


MUNICION INFINITA 

UGLY DARK HEATED 
ORANGE QUAFF 

SELECCIÓN DE NIVEL 

ANOMALIES ARE JUAN 
INSULATED 

TODAS LAS SECUENCIAS 
DE FMV 

PENSION REAP SUPER 
VULGAR 

TRAJES ALTERNATIVOS 

WHACK LICK EROTIC CUNNINGLY 
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TODOS LOS GOLFISTAS 

ITSINTHEGAME 

TODAS LAS PISTAS 

EYECANDY 

TODOS LOS CLUBES 

CLUBS11 
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Selecciona la opción «Extras» del menú principal. Selecciona 
la opción «Trucos» e introduce cada código según el diccio- 
nario de estilo militar (A de Alpha, B de Bravo, C de Charlie). 
Para activar cada truco, pausa el juego y elige la opción de 
«Trucos». 


MODO DIOS 

TRIROX 


RECUPERA VIDA 

HEALME 


VIDA INFINITA 

CLONE 


PODERES ILIMITADOS 

LCVG 


MUNICIÓN INFINITA 

FUG 


UN TIRO MATA 

BUCKFST 


FATALITIES 

CUTIONE 


AEDN FLUX 


TIGGR WDDD5 
PGA TDUR DE 



Introduce cada contraseña dentro de «Opciones», en 
el apartado «Códigos»: 


TODOS LOS NIVELES 

IPULATOR 


TODOS LOS VIDEOS DESBLOQUEADOS 

DEXTERCROWLEY 


TODOS LOS DISEÑOS DESBLOQUEADOS 

SIRULLY 


TODAS LAS ZONAS DE 
ENFRENTAMIENTO 

WORKBITCHES 


TODAS LAS MEJORAS DE COMBATE 

DOGTAGS 


TODOS LOS GRAFFITIS Y 
LAS PIEZAS AUTÉNTICAS 
DEL BLACK BOOK 

SHARDSOFGLASS 


TODOS LOS PERSONAJES 
DEL MODO ENFRENTAMIENTO 

STATEYOURNAME 


TODAS LAS LEYENDAS DESBLOQUEADAS 

NINESIX 


VIDA AL MAXIMO 

BABYLONTRUST 


VIDA ILIMITADA 

MARCUSECKOS 


INDICADOR DE HABILIDAD 
AL MÁXIMO 

VANCEDALLISTER 


HABILIDAD INFINITA 

FLIPTHESCRIPT 


TODAS LAS CANCIONES DEL IPOD 

GRANDMACELIA 
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El Padrina 

Aventura/Acción ■ E.A. Bames 


Residen* Evil 4 

Aventura/Acción ■ Capcom-E.A. 

0> §hadnw Of The C... 



Half-Life E 

5hoot'em-up ■ Electronic Arts 

GTA San Andreas 

Aventura/Acción ■ Rockstar-TakeB 

Black 


Aventura/Acción ■ 5ony C.E. 

04> Black 

Shoot'em-up ■ E.A. Sames 

05> Pro Evalutian Saccer 5 

Deportivo ■ Konami 

IVleed Far Speed M.W. 

Conducción ■ EA 5ports 

07 > Saúl Calibur 3 

Beat’em-up ■ Namco-5ony C.E. 

Onimusha: Dawn Of... 

Acción ■ Capcom-EA. 

Driver Paralell Lines 

Conducción-Acción ■ Atari 

Outrun 2006 

Conducción ■ Sega-Atari 


5hoot'em-up ■ E.A. Sames 

Trae Crime: IMYC 

Aventura/Acción ■ ActivisiDn 

Pro Evolution Saccer 5 

Deportivo ■ Konami 

Outrun 2006 

Conducción ■ 5ega-Atari 

IXIeed Far 5peed IV1.W. 

Conducción ■ EA Sports 

El Padrina 

Aventura/Acción ■ E.A. Sames 

Getting Up 

Aventura/Acción ■ Atari 

Stubbs The Zambie 

Acción ■ THQ 



01> GTA Liberty City St. 


Aventura/Acción ■ Rockstar-TakeB 

02 > Pro Evalutian Saccer 5 

Deportivo ■ Konami 



Project Gotham R. 3 


Conducción ■ Microsoft 

Ghost Recan A.W. 

Shoot'em-up ■ UbiSoft 



0 1 > Residen* Evil 4 


Survival Horror ■ Capcom-Nintendo 

02> Trae Crime: IMYC 


Aventura/Acción ■ Activision 

03> Mario Smash Foatball 

Deportivo ■ Nintendo 

Q4> IMeed Far 5peed M.W. 

Conducción ■ EA 5ports 

Q5> killer7 

5hoot'em up ■ Capcom-EA 

06> Kiny Kony 

Aventura ■ Ubi Soft 
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personal 


07> Cali Of Duty 2: B.R.O. 

Shoot’em-up ■ Activision 

Q8> Gun 

Aventura/Acción ■ Activision 

09> FIFA 06 

Deportivo ■ EA Sports 

1 0> Baten Kaitas 

RPS ■ Namco-Nintendo 



Mario Kart OS 

Conducción ■ Nintendo 

IMintendags 

Mascota Virtual ■ Nintendo 


Dani3po 

FINAL 

FANTASY XII 

Después de pasar unas 
cuantas horas con la últi- 
ma producción de Square 
Enix, podemos confirmar- 
te que el más que posible 
final de la saga en 
Playstation 2 te hará olvi- 
dar todo lo que has visto 
anteriormente. Y eso que 
el idioma japonés supone 
una gran barrera... La 
revolución en su estilo de 
juego sólo es comparable 
a la perfección de su 
apartado técnico. 
Ahora sólo queda esperar 
a que aparezca pronto en 
nuestro país de la mano 
de Proein. 


03> Outrun 2006 

Conducción ■ Sega-Atari 

04> Pursuit Forcé 

Conducción-Acción ■ 5ony C.E. 

05> Street Fighter A.3.M. 

Beatem up ■ Capcom-E.A.. 


Burnout Revenge 

Conducción ■ E.A. Sames 

Fight IMight Round 3 

Deportivo ■ E.A. Eames 

Perfect Dark Zero 

5hoot’em up ■ Microsoft 


Sonic Rush 

Plataformas ■ Sega 

5. Monkey Ball T&R 

Puzzle ■ Sega 

Animal Crossing W.W. 

Simulación ■ Nintendo 


LOS JUEGOS 
MÁS 

ESPERADOS 


Valkyrie Profile 

RR5l5qLEreErix(ra¿] 

Final Fantasy XII 

RPE ■ Square Enix [P52] 

Gears of War 
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PLAY5TATIDIM E 

O FIFA STREET 2 
0RESIDENTEVIL4 
0 TORRENTE 3 
□ pro EVOLUTION SOCCER 5 


GAMECUBE 


DPRO EVOLUTION SOCCER 4 
0 GTA SAN ANDREAS 
0 MOTO GP URT 3 

Bsplintercellc.t. 


O FIFA STREET 2 
0 WINNIETHE POOH 
0 MARIO PARTY 7+MICROFONO 
□ POKEMON XD: TEMPESTAD 0. 


0 SFIADOW OFTHE COLOSSUS 0 PRO EVOLUTION SOCCER 5 0 MARIO PARTY5 


PSP NINTEIXIDD DS 

□ GTA LIBERTY CITY STORIES D MARIO KART DS. 

0 FIFA STREET 2 0 LOS SIMS 2 

0 PRO EVOLUTION SOCCER 5 0 DRAGON BALL Z: S.W.2 

□ TALES OFETERNIA □ SUPER MARIO 64 DS 

0 STREET FIGHTER ALPHA 3 MAX 0 NINTENDOGS: CHIHUAHUA Y... 


Shooter ■ Microsoft [Xbox 360) 

Blue Dragan 

IRR5 ■ Mansaft Ptox 3BD) 

Daxter 

Ftíríünree ■ Scry EE (FSP| 








Suscríbete a SuperJuegos 
y recibirás este fantástico 
reloj de marca 


Consigue 11 números y 
este reloj MITO por sólo 27 , 50 € 


Sí, deseo suscribirme a la revista SuperJuegos 


ü Por un año (11 números) con el 20% de descuento al precio de 22,00 € 

□ Por un año (11 números) con el reloj MITO de regalo al precio de 27,50 € 


■ Precios extranjero por vía aérea: Europa: 48,00 € . Resto Países: 52,00 € 

APELLIDOS: NOMBRE: 

DIRECCION: 

POBLACION: 

PROVINCIA: TELEFONO: .. 

Forma de Pago: 

□ Adjunto cheque nominativo a Ediciones Reunidas, S.A. C / O'Donnell, 12. 28009 Madrid 

O Giro Postal n e (indicando en el apartado "Texto": suscripción REVISTA SUPERJUEGOS.) 

O Domiciliación Bancada: Banco Sucursal DC Cuenta 
O Tarjeta de Crédito n 2 .../.../..../..../Titular: 

Fecha caducidad ..../..../ .../..../ Firma titular (imprescindible): 


ENVIAR ESTE CUPON A EDICIONES REUNIDAS S.A., REVISTA SUPERJUEGOS DEPARTAMENTO DE SUSCRIPCIONES, C/O'DONNELL, 12. 28009 MADRID. 

Teléfonos departamento suscripciones: (91) 586 33 53/51 de 9 a 14 horas. Fax: (91) 586 33 52. E-mail: suscripciones@grupozeta.es 

Usted tiene derecho a acceder a la información que le concierne, recopilada en nuestro fichero de datos, y cancelarla o rectificarla si es errónea. 

A través de nuestra empresa podría recibir información comercial de su interés. Si usted no desea recibirla, le rogamos que nos lo comunique. Oferta válida hasta fin de existencias. 








castos msí te%sítn 
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Lo mas triste es 
tener que despe- 
dirme con unos r 7 " 
dibujos tan lamenta- 
bles. Éste nos enseña 
por qué no hay que frotar- 
se íntimamente con papel 
de lija. La sangre no tarda 
en brotar de las ingles. 


«tai a 1 « 
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cíe introducirse un hurón vivo vía rec- 
ta! mientras pueda enseñarlo por la 
tele; el Yeti Simpaticón , una mola de 
humanidad catalogada de alerta bioló- 
gica en algunas regiones del Sur de 
España. The Scope, ese moreno alo - 
pécico con la capacidad de concentra- 
ción de una marmota drogada. Os 
echaré de menos, amigos . Cada vez 
que vea por la calle a un friki r un des- 
pojo humano , un adefesio balbucean- 
te, me acordaré de vosotros. 

Y me gustaría dedicar unas palabras a 
los mentecatos de SuperJuegos, 
esas perras hediondas que intentaron 
mil veces que cerrasen mi sección. 

Lo habéis conseguido al final t maldi- 
tos, pero vuestra felicidad será efíme- 
ra. De mis cenizas surgirá pronto un 
nuevo Golfo, con el brío de los viejos 
tiempos y la misma prodigiosa habili- 
dad para recibir denuncias. Hasta que 
llegue ese momento, sólo puedo 
decir, emocionado , adiós . Sin renco- 
res (os deseo una muerte ciolorosa). 
Escribidme a la dirección de abajo y 
os prometo contestar pronto... 


estos años . Ha llovido mucho desde 
aquel primer consultorio en la extinta 
MegaSega Luego vinieron ¡as 
denuncias, las amenazas, el comando 
ninja que intentó asesinarme (por 
suerte se llevaron por delante a 
As Manga en mi lugar). Pero yo seguí 
adelante. Cambié de rostro mil veces 
e incluso de apodo. El Mega Golfo dio 
paso a! SuperGolfo. Azote de redacto- 
res catetos, perdición de las teena- 
gers , e icono sexual en las duchas de 
las cárceles turcas. Mi nombre provo- 
caba e! terror en las publicaciones de 
la competencia, mis compañeros me 
evitaban, mi jefe me acusaba de 
sisarle las vueltas de la quiniela. Pero 
todo me daba igual, mientras tuviera 
¡as canas de unos cuantos ceñudos 
a ios que insultar y dejar en eviden- 
cia , Pero esas cartas también comen- 
zaron a llegar con cuentagotas. 
Afortunadamente seguía contando 
con mi habitual parroquia de perdedo- 
res; Adolfo, ese feo entrañable, capaz 


■o estare 
vuestras 


Carta de El SuperGoIfti 

Un adiós a destiempo en mejor que 
una patada en la boca 


Se acabó muchachos. Me voy. 
Vuestra total falta de interés (las úni- 
cas canas que me han llegado este 
mes han sido un par de citaciones 
judiciales por estupro y el menú de 
un restaurante chino) y el lógico can- 
sancio provocado por la edad y una 
existencia dedicada a la juerga y la 
mala vida , me han empujado a hacer 
lo que muchos esperaban desde 
hace tiempo. Me las piro con viento 
fresco. 

El SuperGolfo se despide de esta 
sección y del mundo de los vivos, no 
sin antes rendir cuentas a aquellos 
hijos de hiena piojosa que me han 
estado buscando las cosquillas todos 


cribe a: El 5 9 Infierno 
J’edro Botero, 666 
Averno. 

sfa nlso@belcehur.es 


La prueba de que el hombre desciende 


AdDL.^G 

Te recordaré cuando vea un gato 


Jamás podrás huir de tu pasado, barrilete 


Espero que te pudras en la selva paraguaya 


Manuel Gandía ha reproducido 
con bastante fidelidad el aspecto 
que presenta Lasi Monkey tras su 
rutinario peeling con huesos de 
aceituna. Ver su rostro en carne 
viva no parece divertido, pero 
cada vez que le echamos sal a ta 
cara las risas están aseguradas. 


oinOVl AfHr£ 

Mitad hombre, mitad jabalí, todo ruindad. 


Manuel Sandía 


j 
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Sabemos que Medal Of Honor es una de las franquicias preferidas por 
vosotros y por eso queremos mostraros en rigurosa primicia las primeras 
imágenes, datos y claves del que se convertirá en el shooter 
I definitivo en primera persona para PS2 y Playstation 3, Además 

seréis los primeros en descubrir ei nuevo fenómeno de masas 
que tiene por nombre Cuitar Hero, un juego que te convertirá en 
una leyenda del rock y que incluirá una guitarra para conectar a 
; í tu PlayStation2. Y para los que se hayan embarcado ya en la 

m mi aventura de El Padrino, os regalamos una completa guía de 32 

páginas con la solución completa, todos los secretos del 

juego y mapas a doble página. 

El DVD-ROM del número de abril viene cargado 
;ijg||P|H| \ con las demos jugadles de los títulos más 

¡gjj PlSnl \ atractivos de la temporada. Podrás jugar 

^ I...,. _ \ antes que salgan a la venta con Tomb Ra¡- 

|| || ' \ der Legend, Dragón Guest, Commandos 

M jftgj £ Strike Forcé, Getting Up, FIFA Street 2, 

: 1 Fight Night Round 3, Sonic Riders, Suiko- 

den Tactics y Rugby 06. ¡Revísta, Guía 
: --^5iÉyl ! Completa con mapas de El Padrino y DVD 

con dennos jugadles por sólo 6 Euros! 






El DVD ya tiene sucesores, los formatos HD-DVD y Btu-ray, y nosotros te explicamos todas 
sus claves para que sepas qué sistema es el mejor y cuál te conviene más. 

Leyendo este número podrás conocer cuáles son las nuevas funcionalidades de Windows 
Vista, el sustituto de XP que verá la luz en el próximo enero, así como de Office 2007, la últí 
ma suite ofimática de Microsoft. 

Y para que puedas preparar tus vacaciones con antelación, hacemos una 
comparativa de cámaras digitales con las que inmortalizar los mejores 
recuerdos. Además, te hemos preparado un paso a paso en el que te 
explicamos cómo imprimir fotos más espectaculares. 

Pero si lo que quieres es acelerar el rendimiento de tu ordenador sin gas- 
tar mucho dinero, te indicamos qué actualizaciones son las más reco- 
mendables y menos costosas. También te mostramos todo el proceso 
necesario para cambiar un procesador, de modo que puedas hacerlo sin 
problemas. 

En el SuperDVD de este mes puedes encontrar programas completos tan 
útiles como Siéganos AntISpam 7, que te liberará de correos publicitarios 
PhotoAríist Express 1.0, con el que podrás dar un toque artístico a tus 
fotografías; BDV DataHider 2.2, gracias al cual puedes ocultar archivos 
dentro de otros y encriptarlos.Y mucho más. 


íísta 




Saca todo eí partido 
posible a tu PC 
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JORAR 


No importa lo bueno que creas que eres como fotógrafo, ni los años que lleves 
trabajando detrás de la cámara, siempre es posible mejorar, descubrir nuevos sujetos que 
fotografiar aprender técnicas que no conocías y dominar ios últimos adelantos tecnológicos. 
¿Quieres saber todo lo necesario? Gracias sí infomne de este mes podrás descubrir 50 

trucos para mejorar tus fotografías. 
También encontrarás completos análisis que te ayudarán a elegir la cámara más apropiada para tus 
necesidades. Entre elfos destacan Sony DSC-R1, Kodak V570, Sony DSC-N1 y Olympus SP-500. 
Además, tutoria les con los que aprenderás a utilizar el comando Curvas de Photoshop, 
mejorar ¡a composición de ¡as fotografías, limpiar una imagen de imperfecciones, realizar 

ajustes de color, etcétera, 

Y como todos los meses, un CD-ROM de regalo con programas completos, versiones demo y 

plug-íns para Photoshop, Elements y Saint Shop Pro, 
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RÉVISTA OFICIAL 


Todo lo última en 





El mundo en el 
que se desarrolla 
el juego ofrece un 
sinfín de posibili- 
dades al jugador. 
Puedes seguir la 
trama principal, 
pero también tie- 
nes la opción de 
dedicarte a reali- 
zar otras misio- 
nes, como « enro- 
larte » en una de 
las cofradías o 
simplemente 
explorar con el fin 
de encontrar teso- 
ros ocultos. 
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LA ÚMCA REVISTA CON 
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MEDAL of HONOR 

AIRBORN 


LAS CLAVES PARA 


DEMOS JUGABLES 


3 Play 5 tarion ? i 


guia completa 


¡¡MAPAS. CLAVES Y SECRETOS PARA 
LLEGAR HASTA EL FINAL DEL JUEGO 
MÁS ESPERADO DEL AÑO!! 


LLEGA A ESPAÑA CON 

•^GUITARRERO 


LA REVOLUCION MUSICAL 
LLEGA A ESPAÑA CON 


UNRE AL TOURN AMENT 2007 PARA PS3Ü 


Evolut.on GT El Código Da VinciXDragon Quest TJcivof PacallelLmes 


¡¡PRIMERAS IMÁGENES DESTRAMGUEHOLD 
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